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More about Moving  
and Making Suggestions
•	 You may make only one Suggestion after 

entering a particular Room. To make your 
next Suggestion, you must either enter 
a different Room or, sometime after your 
next turn, re-enter the Room that you most 
recently left. You may not forfeit a turn to 
remain in a particular Room. But if you’re 
trapped in a Room because your opponents 
are blocking the door(s), you must remain 
there until a door is unblocked and you can 
move out of the Room.

•	 When you make a Suggestion, you may, if 
you wish, name one or more of the cards 
that you hold in your own hand. You might 
want to do this to gain information or to 
mislead your opponents.

•	 You may make a Suggestion that includes 
a Suspect or Weapon that’s already in your 
Room. (In this case, transferring one or 
both of those items into the room is not 
necessary.) When a transfer is necessary, 
leave the item(s) in the new location after 
the Suggestion is made.

•	 If the Suspect transferred was your 
character pawn, you may, on your next 
turn, do one of two things: Move from the 
Room in one of the usual ways OR make a 
Suggestion for that Room. If you decide to 
make a Suggestion, do not roll the dice or 
move your character pawn.

•	 You may, if you wish, make a Suggestion 
followed by an Accusation on the same turn. 
(See Making an Accusation below.)

Autres règles sur les  
déplacements et les soupçons
•	 Lorsque tu entres dans une pièce, tu ne 

peux exprimer tes soupçons qu’une fois. 
Pour exprimer d’autres soupçons, tu dois te 
rendre dans une autre pièce ou, après ton 
prochain tour, revenir dans la pièce quittée 
précédemment. Tu ne peux passer de tour 
pour demeurer dans une pièce. Par contre, 
si la porte est bloquée par des adversaires, 
tu dois rester dans la pièce jusqu’à ce que 
l’issue soit libérée.

•	 Lorsque tu fais part de tes soupçons, tu 
peux nommer une carte ou plus que tu as 
en main. Cette stratégie sert à obtenir de 
l’information ou à tromper tes adversaires.

•	 Tu peux inclure dans tes soupçons un 
suspect ou une arme qui sont déjà dans 
la pièce où tu te trouves (cela élimine les 
transferts). Lorsqu’un transfert s’avère 
nécessaire, laisse le ou les articles trans-
férés dans la pièce après avoir exprimé tes 
soupçons.

•	 Si le suspect transféré était ton pion, tu 
peux, à ton prochain tour, opter pour l’une 
des deux solutions suivantes: sortir de la 
pièce de l’une des façons habituelles OU 
exprimer des soupçons pour cette pièce. 
Si tu décides d’exprimer des soupçons, nul 
besoin de lancer les dés ou de déplacer ton 
pion.

•	 Tu peux, si tu le désires, exprimer tes soup-
çons et passer aux accusations lors d’un 
même tour (voir la section Accuser ci-après).

Making an Accusation
When you think you’ve figured out which 
three cards are in the envelope, you may, on 
your turn, make an Accusation and name any 
three elements you want. First say, “I accuse 
(Suspect) of committing the crime in the 
(Room) with the (Weapon).” Then, so no one 
else can see, look at the cards in the envelope.
When making an Accusation, you may name 
any Room (unlike a Suggestion, where your 
character pawn must be in the room you 
suggest).

Important: You may make only one 
Accusation during a game.

If your Accusation is incorrect or if any one 
of the cards that you named is not inside the 
Case File: 
•	 Secretly return all three cards to the 

envelope.
•	 You can not make any further moves in the 

game, and therefore cannot win.
•	 You do continue to try to prove your 

opponents’ Suggestions false by showing 
cards when asked.

•	 Your opponents may continue to move your 
character pawn into the various Rooms 
where they make Suggestions. 

•	 If, after making a false Accusation, your 
character pawn is blocking a door, move it 
into that Room so that other players may 
enter.

Accuser
À ton tour, si tu crois savoir quelles cartes se 
trouvent dans l’enveloppe, tu peux passer aux 
accusations. Procède en disant: «J’accuse 
(nom du suspect) d’avoir commis le crime 
dans (nom de la pièce) avec (nom de l’arme).» 
Ensuite, regarde les cartes dans l’enveloppe 
en t’assurant que personne d’autre ne puisse 
les voir. Lorsque tu passes aux accusations, 
tu n’as pas besoin d’être dans la pièce 
soupçonnée (contrairement aux soupçons, 
où ton pion doit se trouver dans la pièce 
suggérée).

Important: Tu ne peux porter d’accusations 
qu’une fois par partie.

Si tes accusations s’avèrent infondées ou si 
l’une des cartes que tu as nommées n’est pas 
dans l’enveloppe du cas confidentiel:
•	 remets discrètement les trois cartes dans 

l’enveloppe;
•	 tu ne peux plus déplacer ton pion et tu 

perds toute chance de gagner la partie;
•	 continue de démentir les soupçons des 

adversaires en montrant des cartes sur 
demande;

•	 tes adversaires peuvent continuer à déplacer 
ton pion dans les pièces pour exprimer leurs 
soupçons; 

•	 si ton pion bloque une porte au moment où 
tu portes des accusations infondées, fais-le 
entrer dans la pièce pour laisser la voie libre 
à tes adversaires.

Winning
You win the game if your Accusation is 
completely correct—that is, if you find in the 
envelope all three of the cards that you named. 
When this happens, take out all three cards 
and lay them out for everyone to see.

To Order Additional  
Detective Notepads
To order extra notepads, please contact Hasbro 
at 1-800-327-8264.

Gagner la partie
Tu gagnes la partie si tes accusations s’avèrent 
justes, c’est-à-dire si les trois cartes que tu 
nommes se trouvent dans l’enveloppe. À ce 
moment, retire les trois cartes et dépose-les 
face dessus sur la table, à la vue de tous.

Commander des blocs-notes 
additionnels
Pour commander des blocs-notes additionnels, 
joindre Hasbro au 1-800-327-8264.
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Object
Welcome to Tudor Mansion. Your host, Mr. John 
Boddy, has met an untimely end—he’s the 
victim of foul play. To win this game, you must 
determine the answer to these three questions: 
Who done it? Where? And with what Weapon?

Equipment
•	 Clue® gameboard: This shows 9 Rooms in 

Mr. Boddy’s mansion.
•	 6 Character pawns, each representing one 

of the Suspects: 
	 Colonel Mustard, Miss Scarlet, Professor 

Plum, Mr. Green, Mrs. White, Mrs. Peacock
•	 6 Miniature Weapons: Rope, Lead Pipe, 

Knife, Wrench, Candlestick, Pistol
•	 Deck of cards: One card for each of the 6 

Suspects, 6 Weapons and 9 Rooms
•	 Pad of detective “notebooks” to aid in your 

investigation
•	 Confidential “Case File” envelope
•	 2 Dice

Setup
1. Look on the gameboard for the START space 

and Suspect name nearest you. Take that 
Suspect character pawn as yours and put it 
on that space. If fewer than six are playing, 
be sure to place the remaining character 
pawn(s) onto the appropriate name(s)—they 
might, after all, be involved in the crime, and 
they must be on the premises!

2. Place each of the Weapons in a different 
Room. Select any six of the nine Rooms.

3. Place the empty envelope marked “Case File 
CONFIDENTIAL” on the stairs in the center of 
the board.

4. Sort the pack of cards into three groups: 
Suspects, Rooms and Weapons. Shuffle each 
group separately and place each facedown 

But du jeu
Bienvenue au manoir Tudor. Ton hôte, M. John 
Boddy, vient d’être assassiné. Pour gagner la 
partie, tu dois résoudre ces trois énigmes: Qui 
l’a fait? Où? Avec quelle arme?

Contenu
•	 Planchette de jeu Clue®: elle illustre  

9 pièces du manoir de M. Boddy.
•	 6 pions de personnages, chacun à l’effigie 

d’un suspect: 
	 Colonel Mustard, Mlle Scarlet, Professeur 

Plum, M. Green, Mme White, Mme Peacock
•	 6 armes miniatures: corde, tuyau de plomb, 

couteau, clé anglaise, chandelier, pistolet
•	 Jeu de cartes: 6 de suspects, 6 d’armes et 9 

de pièces
•	 Bloc-notes de détective pour consigner les 

indices
•	 Enveloppe de cas confidentiel
•	 2 dés

Préparation
1. Sur la planchette, repère la case DÉPART 

avec le nom d’un suspect, située la plus 
près de toi. Prends le pion du suspect 
correspondant et pose-le sur la case. Si 
vous êtes moins de 6 joueurs, répartis les 
pions en surplus sur les cases Départ qui 
leur sont réservées. Après tout, eux aussi 
sont des suspects et doivent rester sur les 
lieux!

2. Place chacune des six armes dans une pièce 
différente du manoir. Le choix des pièces n’a 
pas d’importance.

3. Place l’enveloppe vide du cas CONFIDENTIEL 
sur les escaliers au centre de la planchette.

4. Sépare le paquet de cartes en trois piles: 
suspects, pièces du manoir et armes. 
Brasse les paquets séparément et place-
les côte à côte, face contre table. Ensuite, 
en t’assurant que personne ne pourra voir, 
prends la carte sur le dessus de chaque 
paquet et glisse-les dans l’enveloppe. 
L’enveloppe du cas CONFIDENTIEL contient 
maintenant les réponses aux questions: Qui? 
Où? Avec quelle arme?

5. Brasse ensemble les trois paquets de cartes. 
Ensuite, distribue-les vers la gauche, face 
contre table. (Il se peut que des joueurs 

on the table. Then—so no one can 
see them—take the top card from 
each group and place it into the 
envelope. The Case File now contains 
the answers to the questions: Who? 
Where? What Weapon?

5. Shuffle together the three piles of 
remaining cards. Then deal them, 
facedown, clockwise around the table. 
(It doesn’t matter if some players 
receive more cards than others.) 
Secretly look at your own cards. 
Because they’re in your hand, they 
can’t be in the Case File—which 
means none of your cards was 
involved in the crime!

6. Take a detective’s notebook sheet. 
Fold it in half (so no one can see the 
notes you make) and check off the cards 
that are in your hand, if you wish.

7. Miss Scarlet always goes first. Play then 
proceeds, in turn, to the first player’s left.

Gameplay
Moving Your Character Pawn.
On each turn, try to reach a different Room 
in the mansion. To start your turn, move your 
character pawn either by rolling the dice or, 
if you’re in a corner Room, using a Secret 
Passage. Here’s how:

Rolling
Roll the dice and move your character pawn 
the number of squares you rolled.
•	 You may move horizontally or vertically, 

forward or backward, but not diagonally.
•	 You may change directions as many times 

as your roll will allow. You may not, however, 
enter the same square twice on the same 
turn.

•	 You may not enter or land on a square that’s 
already occupied by another Suspect.

Secret Passages
The Rooms in opposite corners of the mansion 
are connected by Secret Passages. If you’re in 
one of these Rooms at the start of your turn, 
you may, if you wish, use a Secret Passage 
instead of rolling. To move through a Secret 
Passage, announce that you wish to do so, and 

aient plus de cartes; 
ce n’est pas grave.) 
Regarde tes cartes en 
cachette. Ces dernières 
ne sont pas impliquées 
dans le crime car elles 
ne peuvent être à la 
fois dans tes mains et 
dans l’enveloppe du cas 
confidentiel!
6. Prends une feuille du 
bloc-notes de détective 
et plie-la en deux pour 
que personne ne puisse 
voir ce que tu y écriras. 
Si tu le désires, coche 
les cartes que tu as en 
main.

7. Mlle Scarlet commence toujours la partie. La 
partie se poursuit ensuite vers la gauche.

Jouer le jeu
Déplacer les pions. 
À chacun de tes tours, essaie d’entrer dans 
une pièce différente du manoir. Commence 
par déplacer ton pion de suspect en lançant 
les dés ou, si tu te trouves dans une pièce en 
coin, en empruntant un passage secret. Voici 
comment.

Lancer les dés
Lance les dés et déplace ton pion du nombre 
de cases indiqué par les dés.
•	 Tu peux déplacer ton pion horizontalement 

ou verticalement, vers l’avant ou l’arrière, 
mais jamais en diagonale.

•	 Tu peux changer de direction à ton gré, 
selon le nombre de cases indiqué par les 
dés. Cependant, tu ne peux passer sur la 
même case deux fois de suite lors d’un tour.

•	 Tu ne peux pas passer ou t’arrêter sur une 
case occupée par un autre suspect.

Passages secrets
Les pièces situées aux quatre coins du manoir 
sont reliées entre elles par des passages 
secrets. Si tu te trouves dans l’une de ces 
pièces au début de ton tour, tu peux emprunter 
le passage secret au lieu de lancer les dés. 
Pour emprunter un passage secret, tu dois 

then move your character pawn to the Room in 
the opposite corner.

Entering and Leaving a Room
You may enter or leave a Room either by rolling 
the dice and moving through a door, or by 
moving through a Secret Passage.
•	 A door is the opening in the wall, not the 

space in front of the doorway. When you 
pass through a door, do not count the 
doorway itself as a space.

•	 You may not pass through a door that’s 
blocked by an opponent’s character pawn.

•	 As soon as you enter a Room, stop moving. 
It doesn’t matter if you roll  a number that’s 
higher than you need to enter.

•	 You may not re-enter the same Room on a 
single turn.

•	 It is possible that your opponents might 
block any and all doors and trap you in a 
Room. If this happens, you must wait for 
someone to move and unblock a door so 
you can leave!

Making a Suggestion
As soon as you enter a Room, make a 
Suggestion. By making Suggestions throughout 
the game, you try to determine—by process 
of elimination—which three cards are in the 
Confidential Case File envelope. To make a 
Suggestion, move a Suspect and a Weapon into 
the Room that you just entered. Then suggest 
that the crime was committed in that Room, by 
that Suspect, with that Weapon.

Example: Let’s say that you’re Miss Scarlet 
and you enter the Lounge. First move another 
Suspect—Mr.Green, for instance—into the 
Lounge. Then move a Weapon—the Wrench, 

en aviser les autres puis déplacer ton pion de 
suspect dans la pièce du coin opposé.

Entrer dans une pièce et en sortir
Tu peux entrer dans une pièce ou en sortir, 
en lançant le dé pour passer la porte ou en 
empruntant un passage secret.
•	 Une porte est une ouverture dans un mur et 

non la case située devant l’embrasure. La 
porte ne compte pas pour une case.

•	 Tu ne peux pas passer une porte bloquée 
par le pion d’un autre joueur.

•	 Dès que tu entres dans une pièce, tu dois t’y 
arrêter, peu importe s’il te reste encore des 
déplacements selon le compte des dés.

•	 Tu ne peux pas entrer deux fois dans la 
même pièce lors d’un tour.

•	 Il se peut que des adversaires t’enferment 
dans une pièce en bloquant la ou les portes. 
Si cela se produit, tu dois attendre que l’un 
d’eux se déplace et libère la porte avant de 
pouvoir sortir! 

Exprimer des soupçons
Dès que tu entres dans une pièce, tu dois 
exprimer tes soupçons. Le but est d’identifier, 
par élimination, les trois cartes qui se trouvent 
dans l’enveloppe du cas confidentiel. Pour ce 
faire, place un suspect et une arme dans la 
pièce où tu viens d’entrer. Ensuite, suggère que 
le crime a été commis dans cette pièce, par tel 
suspect et avec telle arme.

Exemple: Supposons que tu es Mlle Scarlet et 
que tu entres dans le salon. Place d’abord un 
suspect, disons M. Green, dans le salon. 
Ensuite, choisis une arme, la clé anglaise par 
exemple, et dépose-la dans la pièce. Suggère 
alors: «Je soupçonne que le crime a été 
commis dans le salon, par M. Green, avec la 
clé anglaise.»

perhaps—into the Lounge. Then say “I suggest 
the crime was committed in the Lounge by Mr. 
Green with the Wrench.”

Remember three things:
•	 You must be in the Room that you mention 

in your Suggestion.
•	 Be sure to consider all character pawns—

including spare Suspects and including 
yourself—as falling under equal suspicion. 

•	 There is no limit to the number of Suspects 
or Weapons that may be in one Room at one 
time.

Proving a Suggestion True or False
As soon as you make a Suggestion, your 
opponents, in turn, try to prove it false. The first 
to try is the player to your immediate left. That 
player looks at his or her cards to see if one of 
the three cards you just named is there. If the 
player does have one of the cards named, he 
or she must show it to you and no one else. 
If the player has more than one of the cards 
named, he or she selects just one to show 
you. If that opponent has none of the cards 
that you named, then the chance to prove your 
Suggestion false passes, in turn, to the next 
player on the left.

As soon as one opponent shows you one of the 
cards that you named, it is proof that this card 
cannot be in the envelope. End your turn by 
checking off this card in your notebook. (Some 
players find it helpful to mark the initials of the 
player who showed the card.) If no one is able 
to prove your Suggestion false, you may either 
end your turn or make an Accusation now. (See 
Making an Accusation section for details.)

Souviens-toi des trois règles suivantes:
•	 tu dois te situer dans la pièce que tu 

soupçonnes être le lieu du crime;
•	 tous les pions sont des suspects, incluant 

les pions en surplus et le tien; 
•	 une pièce peut contenir un nombre illimité 

de suspects et d’armes.

Vérifier la légitimité d’un soupçon
Dès que tu fais part de tes soupçons, les 
autres joueurs doivent tenter de les démentir. 
Le premier à le faire est le joueur assis à 
ta gauche: il vérifie s’il a en main l’une des 
cartes que tu as nommées. S’il en a une, il 
doit te la montrer en cachette. Tes soupçons 
s’avèrent alors infondés et la partie se poursuit. 
Si ce joueur possède plusieurs cartes que tu 
as nommées, il te montre uniquement celle 
qu’il désire. Par contre, s’il n’a aucune de 
ces cartes, le joueur à sa gauche aura alors 
la chance de prouver que tes propos sont 
erronés.

Dès qu’un adversaire te montre une des cartes 
nommées, tu as la preuve qu’elle n’est pas 
dans l’enveloppe. Alors que ton tour prend 
fin, assure-toi de cocher cette carte sur ta 
feuille. (Certains joueurs aiment aussi écrire 
les initiales du joueur qui possède la carte.) 
Si personne ne peut contredire tes soupçons, 
tu as alors le choix de terminer ton tour ou de 
passer immédiatement aux accusations. (Voir 
la section Accuser pour plus de détails.)
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Object
Welcome to Tudor Mansion. Your host, Mr. John 
Boddy, has met an untimely end—he’s the 
victim of foul play. To win this game, you must 
determine the answer to these three questions: 
Who done it? Where? And with what Weapon?

Equipment
•	 Clue® gameboard: This shows 9 Rooms in 

Mr. Boddy’s mansion.
•	 6 Character pawns, each representing one 

of the Suspects: 
	 Colonel Mustard, Miss Scarlet, Professor 

Plum, Mr. Green, Mrs. White, Mrs. Peacock
•	 6 Miniature Weapons: Rope, Lead Pipe, 

Knife, Wrench, Candlestick, Pistol
•	 Deck of cards: One card for each of the 6 

Suspects, 6 Weapons and 9 Rooms
•	 Pad of detective “notebooks” to aid in your 

investigation
•	 Confidential “Case File” envelope
•	 2 Dice

Setup
1. Look on the gameboard for the START space 

and Suspect name nearest you. Take that 
Suspect character pawn as yours and put it 
on that space. If fewer than six are playing, 
be sure to place the remaining character 
pawn(s) onto the appropriate name(s)—they 
might, after all, be involved in the crime, and 
they must be on the premises!

2. Place each of the Weapons in a different 
Room. Select any six of the nine Rooms.

3. Place the empty envelope marked “Case File 
CONFIDENTIAL” on the stairs in the center of 
the board.

4. Sort the pack of cards into three groups: 
Suspects, Rooms and Weapons. Shuffle each 
group separately and place each facedown 

But du jeu
Bienvenue au manoir Tudor. Ton hôte, M. John 
Boddy, vient d’être assassiné. Pour gagner la 
partie, tu dois résoudre ces trois énigmes: Qui 
l’a fait? Où? Avec quelle arme?

Contenu
•	 Planchette de jeu Clue®: elle illustre  

9 pièces du manoir de M. Boddy.
•	 6 pions de personnages, chacun à l’effigie 

d’un suspect: 
	 Colonel Mustard, Mlle Scarlet, Professeur 

Plum, M. Green, Mme White, Mme Peacock
•	 6 armes miniatures: corde, tuyau de plomb, 

couteau, clé anglaise, chandelier, pistolet
•	 Jeu de cartes: 6 de suspects, 6 d’armes et 9 

de pièces
•	 Bloc-notes de détective pour consigner les 

indices
•	 Enveloppe de cas confidentiel
•	 2 dés

Préparation
1. Sur la planchette, repère la case DÉPART 

avec le nom d’un suspect, située la plus 
près de toi. Prends le pion du suspect 
correspondant et pose-le sur la case. Si 
vous êtes moins de 6 joueurs, répartis les 
pions en surplus sur les cases Départ qui 
leur sont réservées. Après tout, eux aussi 
sont des suspects et doivent rester sur les 
lieux!

2. Place chacune des six armes dans une pièce 
différente du manoir. Le choix des pièces n’a 
pas d’importance.

3. Place l’enveloppe vide du cas CONFIDENTIEL 
sur les escaliers au centre de la planchette.

4. Sépare le paquet de cartes en trois piles: 
suspects, pièces du manoir et armes. 
Brasse les paquets séparément et place-
les côte à côte, face contre table. Ensuite, 
en t’assurant que personne ne pourra voir, 
prends la carte sur le dessus de chaque 
paquet et glisse-les dans l’enveloppe. 
L’enveloppe du cas CONFIDENTIEL contient 
maintenant les réponses aux questions: Qui? 
Où? Avec quelle arme?

5. Brasse ensemble les trois paquets de cartes. 
Ensuite, distribue-les vers la gauche, face 
contre table. (Il se peut que des joueurs 

on the table. Then—so no one can 
see them—take the top card from 
each group and place it into the 
envelope. The Case File now contains 
the answers to the questions: Who? 
Where? What Weapon?

5. Shuffle together the three piles of 
remaining cards. Then deal them, 
facedown, clockwise around the table. 
(It doesn’t matter if some players 
receive more cards than others.) 
Secretly look at your own cards. 
Because they’re in your hand, they 
can’t be in the Case File—which 
means none of your cards was 
involved in the crime!

6. Take a detective’s notebook sheet. 
Fold it in half (so no one can see the 
notes you make) and check off the cards 
that are in your hand, if you wish.

7. Miss Scarlet always goes first. Play then 
proceeds, in turn, to the first player’s left.

Gameplay
Moving Your Character Pawn.
On each turn, try to reach a different Room 
in the mansion. To start your turn, move your 
character pawn either by rolling the dice or, 
if you’re in a corner Room, using a Secret 
Passage. Here’s how:

Rolling
Roll the dice and move your character pawn 
the number of squares you rolled.
•	 You may move horizontally or vertically, 

forward or backward, but not diagonally.
•	 You may change directions as many times 

as your roll will allow. You may not, however, 
enter the same square twice on the same 
turn.

•	 You may not enter or land on a square that’s 
already occupied by another Suspect.

Secret Passages
The Rooms in opposite corners of the mansion 
are connected by Secret Passages. If you’re in 
one of these Rooms at the start of your turn, 
you may, if you wish, use a Secret Passage 
instead of rolling. To move through a Secret 
Passage, announce that you wish to do so, and 

aient plus de cartes; 
ce n’est pas grave.) 
Regarde tes cartes en 
cachette. Ces dernières 
ne sont pas impliquées 
dans le crime car elles 
ne peuvent être à la 
fois dans tes mains et 
dans l’enveloppe du cas 
confidentiel!
6. Prends une feuille du 
bloc-notes de détective 
et plie-la en deux pour 
que personne ne puisse 
voir ce que tu y écriras. 
Si tu le désires, coche 
les cartes que tu as en 
main.

7. Mlle Scarlet commence toujours la partie. La 
partie se poursuit ensuite vers la gauche.

Jouer le jeu
Déplacer les pions. 
À chacun de tes tours, essaie d’entrer dans 
une pièce différente du manoir. Commence 
par déplacer ton pion de suspect en lançant 
les dés ou, si tu te trouves dans une pièce en 
coin, en empruntant un passage secret. Voici 
comment.

Lancer les dés
Lance les dés et déplace ton pion du nombre 
de cases indiqué par les dés.
•	 Tu peux déplacer ton pion horizontalement 

ou verticalement, vers l’avant ou l’arrière, 
mais jamais en diagonale.

•	 Tu peux changer de direction à ton gré, 
selon le nombre de cases indiqué par les 
dés. Cependant, tu ne peux passer sur la 
même case deux fois de suite lors d’un tour.

•	 Tu ne peux pas passer ou t’arrêter sur une 
case occupée par un autre suspect.

Passages secrets
Les pièces situées aux quatre coins du manoir 
sont reliées entre elles par des passages 
secrets. Si tu te trouves dans l’une de ces 
pièces au début de ton tour, tu peux emprunter 
le passage secret au lieu de lancer les dés. 
Pour emprunter un passage secret, tu dois 

then move your character pawn to the Room in 
the opposite corner.

Entering and Leaving a Room
You may enter or leave a Room either by rolling 
the dice and moving through a door, or by 
moving through a Secret Passage.
•	 A door is the opening in the wall, not the 

space in front of the doorway. When you 
pass through a door, do not count the 
doorway itself as a space.

•	 You may not pass through a door that’s 
blocked by an opponent’s character pawn.

•	 As soon as you enter a Room, stop moving. 
It doesn’t matter if you roll  a number that’s 
higher than you need to enter.

•	 You may not re-enter the same Room on a 
single turn.

•	 It is possible that your opponents might 
block any and all doors and trap you in a 
Room. If this happens, you must wait for 
someone to move and unblock a door so 
you can leave!

Making a Suggestion
As soon as you enter a Room, make a 
Suggestion. By making Suggestions throughout 
the game, you try to determine—by process 
of elimination—which three cards are in the 
Confidential Case File envelope. To make a 
Suggestion, move a Suspect and a Weapon into 
the Room that you just entered. Then suggest 
that the crime was committed in that Room, by 
that Suspect, with that Weapon.

Example: Let’s say that you’re Miss Scarlet 
and you enter the Lounge. First move another 
Suspect—Mr.Green, for instance—into the 
Lounge. Then move a Weapon—the Wrench, 

en aviser les autres puis déplacer ton pion de 
suspect dans la pièce du coin opposé.

Entrer dans une pièce et en sortir
Tu peux entrer dans une pièce ou en sortir, 
en lançant le dé pour passer la porte ou en 
empruntant un passage secret.
•	 Une porte est une ouverture dans un mur et 

non la case située devant l’embrasure. La 
porte ne compte pas pour une case.

•	 Tu ne peux pas passer une porte bloquée 
par le pion d’un autre joueur.

•	 Dès que tu entres dans une pièce, tu dois t’y 
arrêter, peu importe s’il te reste encore des 
déplacements selon le compte des dés.

•	 Tu ne peux pas entrer deux fois dans la 
même pièce lors d’un tour.

•	 Il se peut que des adversaires t’enferment 
dans une pièce en bloquant la ou les portes. 
Si cela se produit, tu dois attendre que l’un 
d’eux se déplace et libère la porte avant de 
pouvoir sortir! 

Exprimer des soupçons
Dès que tu entres dans une pièce, tu dois 
exprimer tes soupçons. Le but est d’identifier, 
par élimination, les trois cartes qui se trouvent 
dans l’enveloppe du cas confidentiel. Pour ce 
faire, place un suspect et une arme dans la 
pièce où tu viens d’entrer. Ensuite, suggère que 
le crime a été commis dans cette pièce, par tel 
suspect et avec telle arme.

Exemple: Supposons que tu es Mlle Scarlet et 
que tu entres dans le salon. Place d’abord un 
suspect, disons M. Green, dans le salon. 
Ensuite, choisis une arme, la clé anglaise par 
exemple, et dépose-la dans la pièce. Suggère 
alors: «Je soupçonne que le crime a été 
commis dans le salon, par M. Green, avec la 
clé anglaise.»

perhaps—into the Lounge. Then say “I suggest 
the crime was committed in the Lounge by Mr. 
Green with the Wrench.”

Remember three things:
•	 You must be in the Room that you mention 

in your Suggestion.
•	 Be sure to consider all character pawns—

including spare Suspects and including 
yourself—as falling under equal suspicion. 

•	 There is no limit to the number of Suspects 
or Weapons that may be in one Room at one 
time.

Proving a Suggestion True or False
As soon as you make a Suggestion, your 
opponents, in turn, try to prove it false. The first 
to try is the player to your immediate left. That 
player looks at his or her cards to see if one of 
the three cards you just named is there. If the 
player does have one of the cards named, he 
or she must show it to you and no one else. 
If the player has more than one of the cards 
named, he or she selects just one to show 
you. If that opponent has none of the cards 
that you named, then the chance to prove your 
Suggestion false passes, in turn, to the next 
player on the left.

As soon as one opponent shows you one of the 
cards that you named, it is proof that this card 
cannot be in the envelope. End your turn by 
checking off this card in your notebook. (Some 
players find it helpful to mark the initials of the 
player who showed the card.) If no one is able 
to prove your Suggestion false, you may either 
end your turn or make an Accusation now. (See 
Making an Accusation section for details.)

Souviens-toi des trois règles suivantes:
•	 tu dois te situer dans la pièce que tu 

soupçonnes être le lieu du crime;
•	 tous les pions sont des suspects, incluant 

les pions en surplus et le tien; 
•	 une pièce peut contenir un nombre illimité 

de suspects et d’armes.

Vérifier la légitimité d’un soupçon
Dès que tu fais part de tes soupçons, les 
autres joueurs doivent tenter de les démentir. 
Le premier à le faire est le joueur assis à 
ta gauche: il vérifie s’il a en main l’une des 
cartes que tu as nommées. S’il en a une, il 
doit te la montrer en cachette. Tes soupçons 
s’avèrent alors infondés et la partie se poursuit. 
Si ce joueur possède plusieurs cartes que tu 
as nommées, il te montre uniquement celle 
qu’il désire. Par contre, s’il n’a aucune de 
ces cartes, le joueur à sa gauche aura alors 
la chance de prouver que tes propos sont 
erronés.

Dès qu’un adversaire te montre une des cartes 
nommées, tu as la preuve qu’elle n’est pas 
dans l’enveloppe. Alors que ton tour prend 
fin, assure-toi de cocher cette carte sur ta 
feuille. (Certains joueurs aiment aussi écrire 
les initiales du joueur qui possède la carte.) 
Si personne ne peut contredire tes soupçons, 
tu as alors le choix de terminer ton tour ou de 
passer immédiatement aux accusations. (Voir 
la section Accuser pour plus de détails.)
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More about Moving  
and Making Suggestions
•	 You may make only one Suggestion after 

entering a particular Room. To make your 
next Suggestion, you must either enter 
a different Room or, sometime after your 
next turn, re-enter the Room that you most 
recently left. You may not forfeit a turn to 
remain in a particular Room. But if you’re 
trapped in a Room because your opponents 
are blocking the door(s), you must remain 
there until a door is unblocked and you can 
move out of the Room.

•	 When you make a Suggestion, you may, if 
you wish, name one or more of the cards 
that you hold in your own hand. You might 
want to do this to gain information or to 
mislead your opponents.

•	 You may make a Suggestion that includes 
a Suspect or Weapon that’s already in your 
Room. (In this case, transferring one or 
both of those items into the room is not 
necessary.) When a transfer is necessary, 
leave the item(s) in the new location after 
the Suggestion is made.

•	 If the Suspect transferred was your 
character pawn, you may, on your next 
turn, do one of two things: Move from the 
Room in one of the usual ways OR make a 
Suggestion for that Room. If you decide to 
make a Suggestion, do not roll the dice or 
move your character pawn.

•	 You may, if you wish, make a Suggestion 
followed by an Accusation on the same turn. 
(See Making an Accusation below.)

Autres règles sur les  
déplacements et les soupçons
•	 Lorsque tu entres dans une pièce, tu ne 

peux exprimer tes soupçons qu’une fois. 
Pour exprimer d’autres soupçons, tu dois te 
rendre dans une autre pièce ou, après ton 
prochain tour, revenir dans la pièce quittée 
précédemment. Tu ne peux passer de tour 
pour demeurer dans une pièce. Par contre, 
si la porte est bloquée par des adversaires, 
tu dois rester dans la pièce jusqu’à ce que 
l’issue soit libérée.

•	 Lorsque tu fais part de tes soupçons, tu 
peux nommer une carte ou plus que tu as 
en main. Cette stratégie sert à obtenir de 
l’information ou à tromper tes adversaires.

•	 Tu peux inclure dans tes soupçons un 
suspect ou une arme qui sont déjà dans 
la pièce où tu te trouves (cela élimine les 
transferts). Lorsqu’un transfert s’avère 
nécessaire, laisse le ou les articles trans-
férés dans la pièce après avoir exprimé tes 
soupçons.

•	 Si le suspect transféré était ton pion, tu 
peux, à ton prochain tour, opter pour l’une 
des deux solutions suivantes: sortir de la 
pièce de l’une des façons habituelles OU 
exprimer des soupçons pour cette pièce. 
Si tu décides d’exprimer des soupçons, nul 
besoin de lancer les dés ou de déplacer ton 
pion.

•	 Tu peux, si tu le désires, exprimer tes soup-
çons et passer aux accusations lors d’un 
même tour (voir la section Accuser ci-après).

Making an Accusation
When you think you’ve figured out which 
three cards are in the envelope, you may, on 
your turn, make an Accusation and name any 
three elements you want. First say, “I accuse 
(Suspect) of committing the crime in the 
(Room) with the (Weapon).” Then, so no one 
else can see, look at the cards in the envelope.
When making an Accusation, you may name 
any Room (unlike a Suggestion, where your 
character pawn must be in the room you 
suggest).

Important: You may make only one 
Accusation during a game.

If your Accusation is incorrect or if any one 
of the cards that you named is not inside the 
Case File: 
•	 Secretly return all three cards to the 

envelope.
•	 You can not make any further moves in the 

game, and therefore cannot win.
•	 You do continue to try to prove your 

opponents’ Suggestions false by showing 
cards when asked.

•	 Your opponents may continue to move your 
character pawn into the various Rooms 
where they make Suggestions. 

•	 If, after making a false Accusation, your 
character pawn is blocking a door, move it 
into that Room so that other players may 
enter.

Accuser
À ton tour, si tu crois savoir quelles cartes se 
trouvent dans l’enveloppe, tu peux passer aux 
accusations. Procède en disant: «J’accuse 
(nom du suspect) d’avoir commis le crime 
dans (nom de la pièce) avec (nom de l’arme).» 
Ensuite, regarde les cartes dans l’enveloppe 
en t’assurant que personne d’autre ne puisse 
les voir. Lorsque tu passes aux accusations, 
tu n’as pas besoin d’être dans la pièce 
soupçonnée (contrairement aux soupçons, 
où ton pion doit se trouver dans la pièce 
suggérée).

Important: Tu ne peux porter d’accusations 
qu’une fois par partie.

Si tes accusations s’avèrent infondées ou si 
l’une des cartes que tu as nommées n’est pas 
dans l’enveloppe du cas confidentiel:
•	 remets discrètement les trois cartes dans 

l’enveloppe;
•	 tu ne peux plus déplacer ton pion et tu 

perds toute chance de gagner la partie;
•	 continue de démentir les soupçons des 

adversaires en montrant des cartes sur 
demande;

•	 tes adversaires peuvent continuer à déplacer 
ton pion dans les pièces pour exprimer leurs 
soupçons; 

•	 si ton pion bloque une porte au moment où 
tu portes des accusations infondées, fais-le 
entrer dans la pièce pour laisser la voie libre 
à tes adversaires.

Winning
You win the game if your Accusation is 
completely correct—that is, if you find in the 
envelope all three of the cards that you named. 
When this happens, take out all three cards 
and lay them out for everyone to see.

To Order Additional  
Detective Notepads
To order extra notepads, please contact Hasbro 
at 1-800-327-8264.

Gagner la partie
Tu gagnes la partie si tes accusations s’avèrent 
justes, c’est-à-dire si les trois cartes que tu 
nommes se trouvent dans l’enveloppe. À ce 
moment, retire les trois cartes et dépose-les 
face dessus sur la table, à la vue de tous.

Commander des blocs-notes 
additionnels
Pour commander des blocs-notes additionnels, 
joindre Hasbro au 1-800-327-8264.
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CLUEDO 
Le jeu des Grands détectives (2008) 

Traduction française v2 : Guillaume Gaudé (2 août 2012) 
enrichie des FAQ officielles sur BoardGameGeek 

 

 

DESCRIPTION DU MATÉRIEL 
 
- 1 plateau de jeu 
- 6 pions Joueur 
- 9 figurines Armes 
- 24 cartes HYPOTHÈSE : - 9 cartes Arme 
 - 9 cartes Pièce 
 - 6 cartes Suspect 
- 6 cartes PERSONNAGE 
- 24 cartes INTRIGUE : - 16 cartes Majordome 
 - 8 cartes Temps 
- 1 bloc de Feuille de notes 
- 2 dés à 6 faces 
- 1 étui confidentiel 
- Règles du jeu (la version française est scandaleusement inaboutie) 

 

 

INTRODUCTION 
 

Le Docteur Lenoir a disparu ! 
Tous les invités sentent qu’il se passe quelque chose… À vous de 
résoudre le mystère. Déplacez-vous dans toutes les pièces de la 
maison à la recherche d’indices situés dans les cartes des autres 
joueurs. Vous devez répondre aux questions suivantes : Qui est le 
meurtrier ? Où le meurtre a-t-il été commis ? Quelle fut l’arme 
utilisée ? Si vous découvrez quelles sont les 3 cartes qui se cachent 
dans l’étui confidentiel, vous remportez la partie ! 
 

 

PRÉPARATION 
 

1) Séparez les cartes HYPOTHÈSE en trois paquets : les cartes 
Suspect, les cartes Pièce et les cartes Arme. Sans qu’aucun joueur 
ne regarde, un des joueurs prend une carte de chaque paquet et 
place ces trois cartes choisies secrètement dans l’étui confidentiel. 
Mettez ensuite l’étui de côté. L’étui contient désormais la clé de 
l’énigme : le meurtrier, le lieu et l’arme du crime. 

2) Mélangez ensuite toutes les cartes HYPOTHÈSE restantes et 
distribuez-les aux joueurs, face cachée, de sorte que chaque joueur 
en ait le même nombre. Placez les cartes restantes, s’il y en a, face 
cachée dans la Piscine, au centre du plateau de jeu. 
3) Placez les pions colorés des invités sur leur case départ 
respective. Chaque joueur choisit ensuite l’invité qu’il veut jouer, 
prend la carte PERSONNAGE correspondante et la place devant lui, 
face Pouvoir visible. Voir page 4 pour plus de détails. 
4) Chaque joueur prend une feuille de notes de détective sur laquelle 
il marque d’une croix les éléments qui correspondent aux cartes 
HYPOTHÈSE qu’il a reçues. 
 
Attention : ne cochez pas les éléments des autres joueurs 
avant d’avoir vu leurs cartes HYPOTHÈSE, vous risqueriez 
de vous tromper dans vos déductions. 
 
5) Mélangez les cartes INTRIGUE et placez-les face cachée à côté du 
plateau de jeu. Ce tas est la pioche de cartes INTRIGUE. Voir page 3 
pour savoir quand tirer une carte INTRIGUE. 
6) Placez les armes dans la Piscine, au centre du plateau de jeu. 
Lancez les dés pour savoir qui commence : le joueur qui a fait le 
score le plus élevé commence la partie. Relancez les dés pour 
départager les premiers joueurs ex-æquo, si nécessaire. 

 

 

PARTICULARITÉS DU PLATEAU DE JEU 
 
Le Patio : l’entrée dans le Patio se fait par l’une des 4 cases 
blanches, qui font chacune partie de la pièce. 
La Chambre d’amis : cette pièce possède une entrée « en 
diagonale » et on y entre en faisant une exception à la règle de 
déplacement, c’est-à-dire qu’on doit être sur la case de carrelage 
entre les deux grilles et avancer d’une case en diagonale vers la 
pièce pour y entrer. 

 

 

JOUER 
 
A VOTRE TOUR 
 
Déplacez-vous dans la maison et formulez des hypothèses afin de 
découvrir les cartes des autres joueurs et surtout deviner ce qu’ils 
savent. Quand vous pensez avoir deviné les cartes se trouvant dans 
l’étui confidentiel, rendez-vous à la Piscine et portez votre 
accusation. 
 
Chaque tour de jeu comporte les phases suivantes (voir encadré ci-
dessous) : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

➊ SE DÉPLACER (volontairement) à chaque tour : 
Lancer les dés ou utiliser un passage secret ou utiliser une carte Majordome ou utiliser son Pouvoir. 

 
PUIS 

 

➋ FORMULER UNE HYPOTHÈSE                        OU                             ➌ PORTER UNE ACCUSATION 
Seulement si vous êtes dans une pièce (sauf la Piscine).                                            Une fois dans la partie ET à la Piscine. 

 « Je soupçonne… »                                                                                                      « J’accuse… » 

À différentes phases de son tour, un joueur peut ➍ utiliser une ou plusieurs cartes Majordome (voir la description de chaque carte) 
et/ou   ➎ utiliser son Pouvoir (une seule fois dans la partie) 
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➊ SE DÉPLACER 
 
Il existe plusieurs façons de se déplacer : volontairement (1 à 4) et 
contraint (5). 
 
1) Lancer les dés 
Lancez les dés et avancez votre pion d’un nombre de cases égal à la 
somme des deux dés. Si l’un des dés indique un Point 
d’interrogation « ? », vous devez tirer immédiatement une carte 
INTRIGUE et vous pouvez avancer votre pion d’autant de cases 
qu’indiqué sur l’autre dé (sauf si vous venez d’être assassiné par le 
meurtrier en tirant la 8ème carte Temps). 
Remarque : Le Pouvoir de M. Moutarde permet de se déplacer deux 
fois de suite dans le même tour. 
2) Emprunter un passage secret 
Si votre pion se trouve dans l’une des pièces disposant d’un 
passage secret (Cuisine, Observatoire, Spa, Chambre d’amis), vous 
pouvez vous déplacer dans la pièce diamétralement opposée en 
empruntant ce passage secret au lieu de lancer les dés. 
3) Utiliser une carte Majordome 
Certaines cartes Majordome permettent de déplacer son pion. 
4) Utiliser sa carte Pouvoir 
Certaines cartes Pouvoir permettent de déplacer son pion. 
Remarque : Le Pouvoir de Madame Leblanc permet de déplacer 
directement son pion dans une pièce. 
5) Avoir été déplacé dans une pièce lors d’une formulation 
d’hypothèse 
Lorsque votre personnage est cité dans une formulation 
d’hypothèse, votre pion est déplacé dans la pièce citée. À votre tour, 
vous pourrez alors soit rester dans la dernière pièce où votre 
personnage aura été cité, soit en sortir. 
 
Attention : si vous vous déplacez dans la Piscine, vous 
pouvez, au choix, y regarder les cartes HYPOTHÈSE placées 
face cachée en début de partie OU porter une accusation. 
Aucune formulation d’hypothèse n’est possible dans la 
Piscine (il n’existe pas de carte HYPOTHÈSE de la Piscine). 
 
RÈGLES DES DÉPLACEMENTS 
 
- Vous pouvez déplacer votre pion horizontalement et verticalement, 
mais pas en diagonal (sauf une seule exception : voir page 1 pour 
l’entrée dans la Chambre d‘amis). Vous pouvez changer de direction 
au cours d’un même déplacement. 
- Vous n’êtes pas obligé d’utiliser la totalité du score indiqué par les 
dés pour votre déplacement. 
- Vous pouvez passer par une case occupée par un autre joueur 
mais vous ne pouvez pas vous y arrêter. Si celui-ci est arrêté sur une 
case Point d’interrogation « ? », vous ne tirez pas de carte INTRIGUE 
au passage. 
- Si vous choisissez de vous arrêter sur une case Point 
d’interrogation « ? » libre : vous devez arrêter votre déplacement, 
vous devez tirer une carte INTRIGUE et votre tour est terminé mais 
vous pouvez encore utiliser une ou plusieurs cartes Majordome qui 
n’affectent pas votre déplacement. 
- À votre tour, vous devez sortir de la pièce où vous vous trouvez, 
sauf si vous y avez été déplacé du fait d’une formulation d’hypothèse 
ou si vous jouez une carte Majordome. 
- Vous ne pouvez pas entrer dans une pièce que vous venez de 
quitter dans le même tour. 
- Dès que vous entrez dans une pièce, vous devez arrêter votre 
déplacement. 

➋ FORMULER UNE HYPOTHÈSE 
 
Formuler une hypothèse vous permet d’essayer de découvrir quelles 
sont les 3 cartes qui se trouvent dans l’étui confidentiel. 
Si après votre déplacement vous vous retrouvez dans une pièce de 
la maison (autre que la Piscine), vous pouvez formuler une 
hypothèse. 
Pour formuler une hypothèse, vous devez citer le nom d’un invité, 
une arme et la pièce dans laquelle vous vous trouvez. Déplacez 
ensuite le pion du joueur et l’arme cités dans la pièce citée (s’ils ne 
sont pas déjà dans celle-ci). 
Remarque : Le Pouvoir de M. Olive permet de formuler une 
hypothèse avec une pièce dans laquelle le joueur ne se trouve pas. 
Le pion du joueur et l’arme sont toutefois déplacés dans la pièce 
citée dans l’hypothèse. 
 
Exemple : Vous êtes Mademoiselle Rose et vous entrez dans le Spa. 
Vous pouvez alors formuler l’hypothèse suivante : « Je soupçonne M. 
Olive d’avoir commis le crime dans le Spa à l’aide du trophée.» Vous 
déplacez en même temps le pion de M. Olive et le trophée dans le 
Spa. 
 
CONFIRMER OU RÉFUTER UNE HYPOTHÈSE 
 
Chaque fois que vous formulez une hypothèse, les autres joueurs 
tentent de prouver qu’elle est fausse. 
 
Le premier joueur à vous répondre est le premier joueur à votre 
gauche. Il regarde ses cartes et vérifie s’il détient l’une des 3 cartes 
que vous venez de citer. S’il possède une ou plusieurs des cartes 
citées, il n’en choisit qu’une seule et vous la montre en secret. 
Cochez cette carte sur votre feuille de notes de détective : dès qu’on 
vous montre une carte, c’est la preuve qu’elle ne fait pas partie de 
l’étui confidentiel. Votre hypothèse était donc fausse. Votre tour est 
alors terminé, mais vous pouvez utiliser des cartes Majordome ou 
votre Pouvoir (si ce dernier est toujours disponible). 
 
Si le premier joueur à votre gauche n’a aucune des 3 cartes que 
vous avez citées, c’est au tour du joueur à sa gauche de prouver 
que votre hypothèse est fausse, et ainsi de suite avec les autres 
joueurs. 
 
Si aucun des joueurs ne peut prouver que votre hypothèse est 
fausse, votre tour est terminé. 
 
Remarque : Après avoir formulé une hypothèse, le tour du joueur est 
terminé dans tous les cas. Il ne peut pas dans le même tour formuler 
une hypothèse et porter une accusation, mais il peut encore utiliser 
ses cartes Majordome ou son Pouvoir. 
 
SI VOUS AVEZ ÉTÉ DÉPLACÉ DANS UNE PIÈCE LORS DE LA 
FORMULATION D’UNE HYPOTHÈSE 
 
Si votre personnage a été cité dans une hypothèse et que votre pion 
a été déplacé d’une autre pièce vers la pièce de l’hypothèse, vous 
pouvez tirer immédiatement une carte INTRIGUE pour le 
désagrément subi. Si en attendant votre tour, votre personnage est 
cité dans plusieurs hypothèses impliquant des pièces différentes 
(vous pouvez être à nouveau déplacé dans une pièce où vous avez 
déjà été appelé mais que l’on vous a fait quitter), vous pouvez 
tirer autant de cartes INTRIGUE que de pièces où vous avez 
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été déplacé (à condition que votre pion ne s’y trouve pas déjà à 
cause de deux formulations d’hypothèse successives). 
 
Exemple : Si votre pion, qui se trouvait dans le Hall à la fin de votre 
tour, est déplacé dans le Spa puis à la Cuisine puis à nouveau au 
Spa puis finalement à la Chambre d’amis, vous pourrez au total tirer 
4 cartes INTRIGUE (et éventuellement les utiliser juste après les avoir 
tirées, si elles vous le permettent). 
Autre cas de figure : si votre pion, qui se trouvait dans le Hall à la fin 
de votre tour, est déplacé dans le Spa puis à la Cuisine puis à 
nouveau cité dans la Cuisine puis finalement déplacé vers la Chambre 
d’amis, vous pourrez tirer 3 cartes INTRIGUE seulement. 
 
Lorsque c’est à votre tour de jouer, vous pouvez rester dans la 
dernière pièce dans laquelle votre pion a été déplacé pour 
y formuler une hypothèse. 
Si votre pion se trouvait déjà dans la pièce citée ou si le pion d’un 
personnage non joueur a été bougé, vous ne tirez pas de carte 
INTRIGUE. 
 
➌ PORTER UNE ACCUSATION 
 
Lorsque vous pensez avoir trouvé la clé de l’énigme (c’est-à-dire le 
nom du meurtrier, l’arme utilisée et la pièce du crime), vous devez 
vous rendre à la Piscine pour y annoncer les 3 éléments de votre 
accusation. 
Une fois rendu à la Piscine, vous accusez un invité, avec une arme et 
dans une pièce : 
 
Exemple : « J’accuse Mademoiselle Rose d’avoir commis le crime 
dans le salon avec du poison. » 
 
Vous devez alors regarder secrètement les cartes qui se trouvent 
dans l’étui confidentiel, en prenant garde qu’aucun autre joueur ne 
les voit. 
 
SI VOTRE ACCUSATION EST VRAIE 
 
Si votre accusation comportait les 3 cartes contenues dans l’étui 
confidentiel, votre accusation est vraie et vous avez résolu l’énigme ! 
Montrez les 3 cartes de l’étui à tous les autres joueurs pour leur 
prouver que vous avez gagné la partie ! 
 
SI VOTRE ACCUSATION EST FAUSSE 
 
Si les 3 cartes que vous avez citées ne sont pas celles de l’étui, 
votre accusation est fausse : vous ne remportez pas la partie mais 
vous continuez à jouer. 
 
A l’abri des regards, remettez les 3 cartes dans l’étui confidentiel. 
Désormais vous ne pouvez plus vous déplacer. Vous continuez 
cependant à prouver que les hypothèses émises par les autres 
joueurs sont fausses en leur montrant vos cartes dès que cela vous 
est demandé. 
 
Les autres joueurs peuvent continuer à déplacer votre pion lorsqu’ils 
formulent des hypothèses mais vous ne tirez plus de cartes 
INTRIGUE. 
 
 
 
 

➍ LES CARTES INTRIGUE 
 
Il existe deux types de cartes INTRIGUE : les cartes Temps et les 
cartes Majordome. 
 
1) Cartes Temps 
Il y a 8 cartes Temps dans le paquet de cartes INTRIGUE. Les 7 
premières cartes Temps tirées n’ont pas d’effet immédiat sur le jeu. 
Si vous en tirez une, placez-la face visible (du côté de l’horloge) 
sous le plateau de jeu à l’endroit indiqué (échelle graduée à côté de 
l’Observatoire) de façon à ce que tous les joueurs puissent voir 
combien de cartes Temps ont déjà été piochées. 
Lorsqu’un joueur tire la 8ème carte Temps, le meurtrier sévit à 
nouveau et ce joueur est malheureusement sa nouvelle victime ! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2) Cartes Majordome 
Il y a 16 cartes Majordome dans le paquet de cartes INTRIGUE. Si 
vous tirez une carte Majordome, vous la conservez à l’abri des 
regards. Ce sont de très bonnes cartes qui peuvent être utilisées de 
différentes manières tout au long de la partie. Vous pouvez avoir 
en main autant de cartes Majordome que vous voulez. Vous 
pouvez également jouer autant de cartes Majordome que 
vous souhaitez, à votre tour ou non, dans la mesure où les cartes 
Majordome vous le permettent (voir leurs descriptions respectives). 
 
Remarque : Certaines cartes Majordome peuvent être utilisées alors 
que ce n’est pas le tour du possesseur de la carte. 
 
Une fois jouée, une carte Majordome est retirée définitivement de la 
partie et retourne dans la boîte. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SI VOUS TIREZ LA 8ÈME CARTE TEMPS 
 
Vous venez d’être assassiné par le meurtrier qui rôde dans la 
maison et vous êtes éliminé de la partie ! 
 
Placez vos cartes, face visible, à la vue de tous les autres 
joueurs restants. Vous ne pouvez plus jouer ni tirer de cartes 
INTRIGUE. Vos éventuelles cartes Majordome non jouées et 
votre pion sont définitivement retirés de la partie. 
Vous pouvez toujours être cité dans les hypothèses des autres 
joueurs mais votre pion ne pourra plus être placé sur le plateau 
de jeu. 
 
Mélangez la 8ème carte Temps à la pioche des cartes 
INTRIGUE restantes, même si c’est la dernière carte du 
paquet. Cela veut dire que cette 8ème carte peut être tirée 
encore et encore… Le meurtrier peut donc encore frapper et 
nul n’est à l’abri de tirer cette carte mortelle et éliminatoire ! 
 
Remarque : si tous les joueurs sont assassinés par le meurtrier 
au cours d’une partie, il n’y a pas de gagnant ! 

IL EXISTE 3 FAÇONS DE TIRER UNE CARTE INTRIGUE 
 
1) Au lancer de dés, si l’un des dés indique un Point 
d’interrogation « ? » : vous devez tirez une carte INTRIGUE. 
2) Si vous choisissez de vous arrêter sur une case Point 
d’interrogation « ? »: vous devez tirer une carte INTRIGUE. 
3) Si votre pion a été déplacé d’une autre pièce vers la pièce 
d’une l’hypothèse : vous pouvez tirer une carte INTRIGUE. 
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➎ LES CARTES PERSONNAGE 
 
Il y a 6 cartes PERSONNAGE, chacune d’une couleur différente et correspondant à un invité qu’un joueur peut jouer. Les cartes PERSONNAGE ont 
deux faces : 
- La face Pouvoir : elle vous indique un pouvoir particulier unique au personnage et que le joueur ne peut utiliser qu’une seule fois au cours de 
la partie. Une fois ce pouvoir utilisé, vous devez retourner la carte PERSONNAGE, face Personnalité visible. 
 
Remarque : Certaines cartes Pouvoir peuvent être utilisées alors que ce n’est pas le tour du possesseur de la carte, comme par exemple les cartes 
Pouvoir de Mademoiselle Rose et de Madame Pervenche.  
 
- La face Personnalité : elle vous donne des informations sur la personnalité du personnage mais n’a aucune incidence réelle sur le déroulement du 
jeu. 

 

 

EXPLICATIONS DES CARTES MAJORDOME 
 

À jouer 
en début de tour 

1x « À jouer si, au début de votre de tour, vous êtes dans une pièce : Vous pouvez rester 
dans cette pièce et formuler une hypothèse. » 
Vous pouvez rester dans la pièce où vous vous trouvez au lieu de devoir en sortir. Cette carte remplace 
votre déplacement. 

2x « À jouer au lieu de lancer les dés : Bougez votre pion où vous voulez. » 
Vous déplacez votre pion où vous voulez, dans n’importe quelle pièce (piscine comprise) ou sur 
n’importe quelle case (cases Points d’interrogation « ? » comprises). Cette carte remplace votre 
déplacement. 

2x « À jouer après avoir lancé les dés mais avant de vous déplacer : Ajoutez 6 au score 
obtenu aux dés. » 
Cette carte peut être utilisée même si l’un des dés indique un Point d’interrogation « ? » : vous devez 
tirer immédiatement une carte INTRIGUE et vous pouvez avancer votre pion d’autant de cases qu’indiqué 
sur l’autre dé plus 6. Cette carte correspond à votre déplacement. Cette carte peut même être jouée 
juste après le lancer des dés contenant le « ? » qui a permis de la tirer (c’est-à-dire dans le même tour). 

À jouer 
en fin de tour 

1x « À jouer à la fin de votre tour : Le joueur placé à votre droite doit vous montrer une 
de ses cartes. » 
Le joueur immédiatement à votre droite doit vous montrer une carte et c’est lui qui la choisit. 

4x « À jouer à la fin de votre tour : Rejouez ! » 
Une fois votre tour terminé, vous pouvez rejouer un tour complet (avec toutes ses phases) grâce à cette 
carte. Voir page 1 pour le détail des phases d’un tour. 

2x « À jouer à la fin de votre tour : Déplacez le pion que vous voulez sur sa case départ. » 
Vous pouvez déplacer le pion d’un seul joueur de votre choix, sauf le vôtre, sur sa case départ. 

À jouer même si ce n’est 
pas votre tour 

2x « À jouer quand un joueur montre une carte HYPOTHÈSE à un autre joueur : Demandez 
à voir sa carte. » 
Vous pouvez voir la carte qu’un joueur vient de montrer à un autre joueur lors d’une hypothèse. 

2x « À jouer au lieu de répondre à une hypothèse : L’hypothèse reste sans confirmation. » 
Vous pouvez jouer cette carte, lorsque c’est à vous ou à un autre joueur de répondre, que vous ayez 
une ou plusieurs (ou aucune) cartes de l’hypothèse : l’hypothèse reste sans réponse, personne ne 
montre de carte et c’est au tour du joueur suivant de jouer. 
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EXPLICATIONS DES CARTES POUVOIR 

 
Le Pouvoir d’un personnage ne peut être utilisé qu’une seule fois au cours de la partie. 
 

Mademoiselle Rose 
 
 
 

« Vous pouvez voir la carte qu’un joueur vient juste de montrer à un autre joueur. » 
Cette carte est utilisable alors même que ce n’est pas votre tour. Elle a finalement le même effet que la carte 
Majordome. 
 
 
 

Monsieur Moutarde « Vous pouvez jouer deux fois de suite. Vous lancez donc deux fois les dés. » 
Cette carte est à jouer en début de tour avant de lancer les dés et correspond à votre déplacement. Vous 
pouvez vous déplacer deux fois de suite successivement : vous lancez les dés, vous déplacez votre pion (sans 
faire d’hypothèse) puis vous lancez une seconde fois les dés et déplacez à nouveau votre pion (vous pouvez 
ensuite formuler une hypothèse). 
Si l’un des dés indique un Point d’interrogation « ? », que ce soit au 1er et/ou au 2nd lancer de dés, vous devez 
tirez une carte INTRIGUE et vous vous déplacez. Voir page 3 pour plus de détails. 
Si toutefois vous choisissez de vous arrêter sur une case Point d’interrogation « ? » après le 1er lancer de dés, 
vous devez y arrêter votre 1er déplacement et vous devez tirer une carte INTRIGUE. Puis, vous lancez une 
seconde fois les dés. Voir page 2 pour plus de détails. 
 

Madame Leblanc « Vous pouvez déplacer votre pion dans n’importe quelle pièce qui ne possède pas de passage 
secret. » 
Vous pouvez vous déplacer directement dans la pièce de votre choix à condition que celle-ci ne possède pas de 
passage secret. Cette carte remplace le déplacement. Madame Leblanc peut, par exemple, se rendre à la 
Piscine et choisir soit de regarder les cartes HYPOTHÈSE cachées soit de porter une accusation. 
 

Monsieur Olive « Vous pouvez émettre une hypothèse indiquant une pièce dans laquelle vous n’êtes pas. Le 
suspect nommé dans cette hypothèse doit se déplacer dans la pièce que vous citez. » 
Vous pouvez formuler une hypothèse avec une pièce dans laquelle vous n’êtes pas. Le pion du suspect et 
l’arme citée dans votre hypothèse sont quand même déplacés dans la pièce citée. Monsieur Olive est déplacé 
dans la pièce citée s’il est le suspect de sa propre hypothèse. 
 
 

Madame Pervenche « Vous pouvez tirez une carte au hasard dans le paquet du joueur à qui vous venez juste de 
montrer une de vos cartes. » 
Vous pouvez piocher au hasard et regarder une carte dans la main d’un joueur à qui vous venez juste de 
montrer une de vos cartes. 
 
 

Professeur Violet « Vous pouvez émettre deux hypothèses dans le même tour. » 
Vous pouvez formuler deux hypothèses successives dans le même tour, c’est-à-dire que vous restez dans la 
même pièce pour formuler vos deux hypothèses successives. La pièce citée sera donc deux fois la même. 
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FEUILLE DE NOTES DES DÉTECTIVES 
 
 
 
 

SUSPECTS       

M. Moutarde       

Pr Violet       

M. Olive       

Mme Pervenche       

Mlle Rose       

Mme Leblanc       

 
ARMES 

      

Poignard       

Chandelier       

Révolver       

Poison       

Trophée       

Corde       

Batte       

Hache       

Haltère       

 
PIÈCES 

      

Hall       

Salle à manger       

Cuisine       

Patio       

Observatoire       

Salle de projection       

Salon       

Spa       

Chambre d’amis       
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SUPER CLUEDO

De 3 à 10 joueurs
AGE : à partir de 10 ans

MATERIEL …
♦ 1 plateau de jeu
♦ 10 pions : ils correspondent aux 10 suspects se trouvant dans la villa au moment du crime :

pion jaune, Colonel MOUTARDE ;
vert, Docteur OLIVE ;
violet, Professeur VIOLET ;
bleu, Madame PERVENCHE ;
rouge, Mademoiselle ROSE ;
blanc, Madame LEBLANC ;
marron, Monsieur PRUNELLE ;
pêche, Mademoiselle PECHE ;
gris, Sergent LEGRIS ;
rose, Madame CHOSE.

♦ 8 armes :
1 poignard,
1 chandelier,
1 revolver,
1 corde,
1 matraque,
1 clef anglaise,
1 fer à cheval,
1 fiole de poison
(ces armes entrent en jeu au fur et à mesure que les joueurs formulent des. "HYPOTHESES"
comme on le verra ultérieurement dans la règle).

♦ 30 cartes :
10 cartes représentant les 10 suspects,
12 autres les différents lieux du crime,
et les 8 autres, les armes.

♦ 2 dés
♦ 1 Etui Confidentiel pour insérer les 3 cartes de l'énigme.
♦ 1 Carnet de Détective où les détectives inscrivent les résultats de leurs investigations.

BUT DU JEU ...
A l'issue d'une réception dans sa villa, le Docteur Lenoir est trouvé assassiné. Le cadavre a été
traîné au pied de l'escalier menant à la cave. Le but du jeu est de résoudre, par déductions
successives, l’énigme posée par ce crime. Mais attention, seuls les plus grands détectives
réussiront à désigner le meurtrier, à trouver l'arme utilisée et à situer le lieu du meurtre, car pour
chaque énigme de Super Cluedo, il existe 10 meurtriers potentiels, 12 lieux du crime éventuels et
8 armes possibles. Le gagnant sera celui qui, le premier, trouvera quelles sont les 3 cartes
"ENIGMES" placées secrètement dans l'étui, au début du jeu.
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PREPARATION ...
1. Chaque joueur choisit un pion représentant un des suspects (si vous êtes moins de 10, les

pions en trop sont cependant utilisés pour formuler des "HYPOTHESES"). Placez l’ensemble
des pions dans le HALL. Le crime n'a jamais lieu dans cette pièce car cette pièce est
maléfique, c'est la pièce n° 13 !

2. Placez l'ensemble des 8 armes sur le plateau de jeu. On verra dans la règle comment les
utiliser.

3. Chaque joueur lance les dés. Celui qui fait le score le plus élevé mélange et distribue les
cartes. Battez séparément les trois paquets de cartes "SUSPECTS", "ARMES", "LIEUX' et
prenez chaque fois, face cachée, la carte supérieure du paquet. Insérez secrètement ces
trois cartes (une de chaque catégorie) dans l'étui qui contient désormais les réponses aux 3
questions : Qui ? Où ? Comment ?

4. Mélangez soigneusement les 27 cartes restantes et distribuez-les une par une à tous les
joueurs, en commençant par votre gauche. Peu importe si, en fonction du nombre de
joueurs, certains sont légèrement avantagés par la distribution. Grâce à ces cartes, vous
pouvez dès à présent commencer à résoudre l'énigme car vous savez que les cartes que
vous tenez dans la main ne peuvent pas être dans l'étui.

5. Chaque joueur prend une feuille du Carnet de Détective. Chaque joueur peut, s'il le désire,
cocher sur sa feuille les suspects, armes et lieux qui correspondent aux cartes qu'il a entre
les mains.

L'ENQUETE !
En plus des suspects, armes et lieux supplémentaires, le jeu SUPER CLUEDO inclut un autre
nouvel élément: ce sont, sur le plateau de jeu, les cases ESPION, reconnaissables à la petite
loupe. On verra dans la règle comment les utiliser.

DEPLACEMENTS ...
Chaque joueur peut déplacer son pion soit en lançant les dés, soit en utilisant un passage secret
ou bien par une combinaison des deux.
1. Dé : Celui qui joue lance les dés et avance vers la pièce de son choix d'autant de cases que

le total des points indiqués par les dés. Il avance ou recule, verticalement, horizontalement
ou bien par une combinaison des 2 mais jamais en diagonale. Il ne peut pas s'arrêter sur une
case occupée. Toutefois, si un joueur souhaite se diriger vers une pièce près de laquelle se
situe déjà un autre joueur, il existe deux cas de figure :
1) Si le total obtenu avec les deux dés correspond exactement au nombre de cases à

parcourir jusqu'à la case occupée, le joueur arrête son pion où il veut sauf sur la case
occupée et les cases situées devant cette dernière ; ainsi, s'il obtient un total de 5
avec les dés, il n’avancera en fait que de 4 cases :

2) Si le total obtenu avec les dés est strictement supérieur au nombre de cases à
parcourir jusqu'à la case occupée y compris, le joueur en jeu peut sauter par dessus
la case occupée, cette dernière comptant comme une case à part entière dans le
décompte du nombre de cases parcourues.
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2. Passages secrets : 6 passages secrets souterrains permettent d'aller d'un endroit donné à
un autre sans lancer les dés. Un déplacement par un passage secret compte pour un coup,
c'est-à-dire comme une case normale. Le joueur qui utilise le passage secret sans lancer les
dés formule son hypothèse dans la pièce où l’a amené le passage secret. Il ne rejoue pas
après.
♦ Passage secret de la Bibliothèque vers la Cuisine.
♦ Passage secret du Grand Salon vers la Véranda.
♦ Passage secret de la Véranda vers le Grand Salon.
♦ Passage secret de la Cuisine vers la Bibliothèque.
♦ Passage secret du Jardin vers les escaliers du Hall.
♦ Passage secret des escaliers du Hall vers le Jardin.
Le passage secret vers le Jardin est différent des autres ; en effet il permet d'aller au fond du
Jardin, dans le chemin de pierres ; ensuite, pour aller dans le Jardin, il faut passer par les
cases situées à gauche et à droite du chemin.

3. Combinaison : le joueur en jeu peut très bien combiner un lancer de dés et un passage
secret ; le déplacement par le passage secret compte alors pour un coup, c'est-à-dire
comme une case normale. Le joueur qui utilise cette combinaison doit formuler son
hypothèse dans la pièce où l'a amené le passage secret. Il ne peut pas, avant ou après avoir
formulé son hypothèse, sortir de cette pièce. Ainsi, même s'il a obtenu 8 avec les dés et qu'il
n'a utilisé que 4 points, il ne peut ni rejouer, ni sortir de cette pièce.
N'oubliez pas : si votre pion s'arrête dans une pièce après avoir emprunté un passage secret
ou après la combinaison d'un lancer de dé et d'un passage secret et si vous y formulez une
hypothèse, vous ne pourrez vous déplacer qu'au prochain tour de jeu.

4. Pour aller dans un lieu ou pour le quitter...
Les portes des pièces ne comptent pas comme des cases. En revanche, les pièces
comptent comme des cases.

Ainsi, si le joueur en jeu est situé sur la
case marquée d'une croix et qu'il
souhaite se rendre dans la cuisine, il
doit faire au minimum 3.

Pour pénétrer dans le jardin, on peut passer par les deux portes ou emprunter le chemin
(passage secret) et les cases situées autour, ou, par les deux fenêtres situées de part et
d'autre du Jardin. Ces fenêtres comptent comme une case normale.
Un joueur peut traverser une pièce en la comptant comme une simple case, sans y formuler
une hypothèse. En revanche, si un joueur souhaite aller dans une pièce pour y formuler une
hypothèse, il n'est pas obligé, pour se rendre dans la pièce, de faire le nombre exact de
points. Il peut faire un nombre supérieur mais cela ne l'autorise pas à rejouer après avoir
formulé son hypothèse. En effet, dès qu'un joueur formule une hypothèse dans une pièce
donnée, il ne peut pas rejouer immédiatement après. Il doit attendre son prochain tour de
jeu, même s'il a fait un nombre supérieur de points.
Sur le plateau de jeu, neuf cases sont marquées d'une loupe.
Au cours de ses déplacements, un joueur peut s'arrêter sur l'une de ces 9 cases et
espionner un adversaire. Les cases Espion comptent comme une case normale dans le
décompte du nombre de cases parcourues. En fait, le joueur lance les dés et obtient un total
de points. Si, lorsqu'il s'arrête sur la case Espion, il n'a pas avancé du nombre total de cases
auquel il avait droit, il peut repartir, après son arrêt sur la case Espion, en comptant un coup
pour la case Espion.
Le joueur en jeu qui est arrêté sur une case ESPION choisit n'importe lequel de ses
adversaires et lui demande de lui montrer secrètement une carte. L'adversaire est obligé de
montrer une carte mais il montre celle de son choix. Puis, il reprend, toujours secrètement,
sa carte et la remet dans son jeu.
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HYPOTHESES ...
Dès qu'un joueur pénètre dans une pièce, il peut y faire une hypothèse mais il ne peut en faire
qu'une et une seule; il fera sa prochaine hypothèse à son prochain tour de jeu mais, attention, il ne
peut pas faire 2 hypothèses consécutives dans la même pièce.
Pour faire son hypothèse, le joueur en jeu fait venir dans la pièce où il se trouve un suspect et une
arme de son choix. Après avoir formulé son hypothèse, il laissera le suspect et l’arme dans la
pièce où il vient de formuler son hypothèse.
Supposons que le Docteur OLIVE se trouve dans le Bureau. Il est le joueur en jeu et va formuler
une hypothèse : il soupçonne Madame LEBLANC d'avoir frappé la victime avec le chandelier. Il
"appelle" son suspect dans le Bureau, y place le Chandelier et dit :

"je crois que le meurtre a été commis par Madame LEBLANC,
dans le Bureau, avec le Chandelier !"

Le joueur en jeu peut faire une hypothèse avec une arme ou/et un suspect déjà présents dans la
pièce ; à l'inverse, il peut être obligé de faire venir dans la pièce où il se trouve une arme ou/et un
suspect. Dans ce cas, après qu'il ait formulé son hypothèse, il laisse dans la pièce l'armée ou/et le
suspect. Le joueur dont on a déplacé le pion pourra, lorsque ce sera son tour de jeu, soit faire une
hypothèse dans la pièce où on l'a déplacé (il ne lance donc pas les dés et ne rejoue pas après
avoir formulé son hypothèse) soit partir de cette pièce, en lançant les dés, comme d'habitude.

TEMOINS ...
Le joueur qui vient de formuler son hypothèse interroge les joueurs suivants, c'est-à-dire les
témoins. Il commence par interroger le premier à sa gauche. Ce témoin, s'il possède l'une des 3
cartes de l'hypothèse, doit la lui montrer sans que les autres ne la voient. Même si ce témoin ne
possède aucune carte à lui montrer, l'enquêteur interroge tous les témoins suivants. Précisons que
chaque témoin interrogé, même S'il possède plusieurs cartes entrant dans l’hypothèse, ne doit en
montrer secrètement qu'une et une seule de son choix.
L'enquêteur coche sur son Carnet de Détective les noms des suspects, armes et lieux qu'il croit
devoir éliminer.
Ainsi, par éliminations successives, arrivera-t-il à clore son enquête.
A chaque tour de jeu, l'enquêteur peut, après avoir fait son hypothèse et interrogé les témoins,
formuler une accusation (même si l'ensemble des témoins n'a aucune carte à lui montrer).

L’ACCUSATION !
A chaque tour de jeu, le joueur en jeu peut formuler une accusation s'il croit connaître les trois
cartes de l'énigme. Il inscrit secrètement les 3 noms (Suspect - Arme - Lieu) sur une feuille de
papier et compare ensuite secrètement son accusation avec le contenu de l'Etui Confidentiel.
Si son accusation est juste, il le prouve en montrant à ses adversaires les 3 cartes de l'étui et sa
feuille de papier. Il gagne alors la partie.
Si son accusation est fausse, il remet les cartes dans l'étui qu'il repose dans le Hall. Il reste en jeu
pour démentir les hypothèses éventuelles des autres joueurs mais il ne peut plus ni se déplacer, ni
interroger, ni accuser.
Chaque enquêteur ne peut faire qu'une seule accusation pendant toute là partie. Qu'il la fasse
donc à bon escient ! Rappelez-vous également que pour faire une hypothèse, vous devez être
dans le lieu que vous pensez être le lieu du crime, c'est-à-dire la pièce que vous proposez dans
votre hypothèse. Pour faire une accusation, vous pouvez vous trouver dans n’importe quelle pièce.

ASTUCES !
1. N’oubliez pas de passer par les cases ESPION... tout spécialement quand le total des points

marqués par les dés vous permet, au même tour de jeu, de passer par une case ESPION
puis de pénétrer dans une pièce de la villa.

2. Pour obtenir des indications précieuses sur le contenu de l'étui et pour égarer ses
concurrents, le joueur en jeu a le droit, lors d'une hypothèse, de mettre en cause un suspect,
une arme et un lieu dont il possède la ou les cartes. Supposons qu'il se trouve dans la
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Véranda et qu'il possède, entre autres cartes, celles représentant le Docteur OLIVE et la
Véranda. Il "appelle" dans la Véranda le Docteur OLIVE avec la Corde par exemple. Si
aucun témoin ne lui montre l’arme demandée, il est évident qu’elle se trouve dans l'étui.

3. Autre exemple de bluff : l’enquêteur possède 2 ou 3 cartes d'hypothèse. Il les demande,
sachant pertinemment qu'elles ne pourront pas être démenties et les témoins, abusés, se
lancent sur une fausse piste en pensant qu'elles sont dans l'étui.

4. N’oubliez pas de noter sur votre Carnet de Détective tous les indices que vous découvrez et
en particulier, les initiales des joueurs qui vous montrent des cartes lorsque vous formulez
des hypothèses. Cela vous permettra de savoir qui vous a montré quoi.

5. Si vous avez l’impression qu'un enquêteur adverse cherche à se rendre dans une pièce afin
d'y formuler une hypothèse, formulez vous-même une hypothèse, dans une autre pièce, en
appelant comme suspect le pion de cet adversaire. Ainsi, il se trouvera éloigné de la pièce
dans laquelle il voulait se rendre.

SERVICE CONSOMMATEURS : Important ! A Garder.
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14-16 rue Scandicci
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KENNER PARKER BELGIQUE
Riverside Business Park-Spey House
Boulevard International 55-4
1070 BRUXELLES

© 1991 Waddingtons Games Ltd. 575862 105532

PARKER – jeux de société































us avez entre les mains une édition collector
du jeu CLUEDO.

ll associe l'un des jeux les plus célèbres
aux héros de l'album de Goscinny et Uderzo,

,< Astérix et les Normands ,,.

Cluedo est le jeu qui repose sur une

enquête: identifier le suspect,
retrouver l'arme fatale et déterminer
le lieu du crime par déduction.
Dans cette version exclusive, vous
devrez deviner
qui a enlevé
Goudurix, ce
jeune lutécien
écervelé, peu-

reux et pares-

seux, envoyé
chez son oncle
Abraracourcix

pour devenir un homme. Réussirez-

vous comme Astérix et Obélix, à le
libérer des griffes de ses ravisseurs ?

Vous découvrirez 9 lieux en lien avec

l'album, 6 per-

sonnages spé-
cifiques de l'al-
bum et 6 armes

] avec lesquelles le

coupable a inti-
midé Goudurix
pour l'enlever
plus facilement.

Retrouvez avec bonheur ce jeu des grands détectives et menez I'enquête
en famille ou entre amis



E Dans Cluedo * Astérix et les enlevé Goudurix, dans quel lieu
Normands ,, les joueurs doivent et avec quelle arme le suspect a
mener l'enquête pour savoir qui a voulu l'enlever.

Les I lieux
Le bateau pirate

L auberge

La forêt
La tente romaine

La tente viking

La route

Le camp romain

Le drakkar
La falaise

Les 6 suspects

Barberouge Cinematograf 1!

Olibrius

Les 6 armes

Le glaive

Le coffre

Batdaf

Grosbaf



Préparation

I Chaque détective est en charge
d'un suspect. Chacun en choisit un

et place le pion correspondant sur
la case départ de la même couleur.
S'il y a moins de 6 détectives, glacez
les pions restants sur leur case res-
pective, car ces suspects peuvent,
après tout, avoir été impliqués dans
cet enlèvement et doivent par consé-
quent être sur les lieux.

t Placez chaque arme dans un des
neuf lieux différents.

r Placez l'étui vide au centre du
plateau de jeu.

r Faites trois tas de cartes : les car-
tes * suspect ,, les cartes u lieu , et les

cartes u arme ». Mélangez les paquets

séparément et reposez-les,
face cachée. Puis à l'abri
des regards des autres
joueurs, preîez une carte
du dessus de chaque
paquet et placez-les
dans l'étui confidentiel
qui contient désormais
la clé de l'énigme.

Nombre de joueurs :

Matériel : 1 plateau de jeu - 6 pions à l'effigie

des suspects - 6 armes miniatures (le gourdin,

la chaîne, le glaive, le sac, le coffre, la hache) -
2l cartes (1 cade pour chacun des 6 suspects,

chacune des 6 armes et des 9 lieux) - 1 carnet

de détective - I étui confidentiel - 2 dés

But du jeu : pour rempofter la partie, vous devez

répondre aux questions suivantes : qui a enlevé

Goudurix, ou l'enlèvement s'est-il produit et quelle

arme a été utilisée pour favoriser l'enlèvement ?

de la partie

r Mélangez toutes les cartes restan-
tes et distrilouez-les, face cachée
à chacun des joueurs, dans le sens
des aiguilles d'une montre, même si

certains joueurs en ont plus que
d'autres. En secret, regardez vos
cartes. Puisqu'elles sont entre vos
mains, cela signifie forcément qu'elles

ne font pas partie de la solution de
l'énigme.

I Chaque détective dispose d'une
feuille de note détective, sur laquelle
il inscrit secrètement les résultats de
son enquête. Marquez d'une croix
les éléments qui correspondent à vos
cartes.

&



Comment

r Grossebaf commence la partie,
qui se déroule ensuite dans le sens
des aiguilles d'une montre. Dans le
cas où Grossebaf ne dispute pas la
partie, c'est la personne directement
à sa gauche qui commence.

prrcéder 13

r À chaque tour, tentez de pénétrer
dans un lieu différent, soit en lançant
les dés soit, sivous êtes dans l'un des
lieux aux angles du plateau, en utili-
sant les passages secrets.

Le lancer de dés

a Laîcez les dés et déplacez votre
pion du nombre de cases indiqué.
. On peut déplacer un pion horizonta-
lement, verticalement, en avançant ou
en reculant, mais pas en diagonale.

. On peut changer de direction autant
de fois que le lancer de dés le permet.

. Une case ne peut être occupée par
deux pions à la fois.

r Les lieux diamétra-
lement opposés sur
le plateau sont reliés
entre eux par un pas-
sage secret : la plage

avec le bateau pirate et la forêt avec
le camp romain.

r Si votre pion se situe dans l'un de
ces lieux au début de votre tour,
vous pouvez, si vous le souhaitez,
emprunter le passage secret au lieu

de lancer les dés pour le déplacer.
L'utilisation d'un passage secret
équivaut pour ce tour à un déplace-
ment.

l-es passages secret§

Entrer et sortln des lieux

I Pour emprunter un passage secret,
il faut d'abord I'annoncer aux autres
détectives puis déplacer votre pion à
l'angle opposé.

I Les détectives rentrent et sortent
des lieux soit par le lancer de dés
soit par l'intermédiaire des pas-
sages secrets. Le pas de la porte
n'équivaut pas à une case.

r Dès que vous pénétrez dans un
lieu, arrêtez votre déplacement,
même si le nombre indiqué par
les dés est supérieur au nombre
de cases que vous avez parcourues.

,r



Hypothèses

r Dès que vous arrivez sur un lieu,
vous pouvez émettre une hypothèse.
Par élimination à chaque fois que
vous émettez une hypothèse, vous
linirez par découvrir les cartes qui se
trouvent dans l'étui confidentiel.

Pour cela, il suffit de déplacer le pion
et l'arme sur le lieu sur lequel vous
êtes. Puis, annoncez que l'enlèvement
a été commis par cette personne, à
l'aide de cette arme, sur ce lieu.

r Exemple : supposons que vous êtes
le détective en charge de Grossebaf
et que vous venez d'entrer dans le
camp romain. Déplacez d'abord un
autre pion, Olibrius, par exemple, puis
une arme, la hache, par exemple,
dans le camp romain. Puis annoncez :

" Je soupÇonne Olibrius d'avoir voulu
enlever Goudurix dans le camp
romain à l'aide d'une hache. ,.

Toutefois, votre pion doit toujours se
trouver sur le lieu que vous mention-
nez lors de votre hypothèse. Vous
pouvez inclure dans vos hypothèses

tous pions, ainsi que le vôtre.

I Les pions qui sont introduits sur un
lieu lors d'une hypothèse ne sont
pas réintégrés sur le lieu sur lequel
ils se trouvaient initialement.

r Si vous avez besoin de plusieurs
tours pour pouvoir éliminer un lieu de
tout soupçon, vous devez le quitter
pour le réintégrer ensuite. Vous ne
pouvez quitter ou réintégrer un lieu
durant le même tour, même par une
porte différente.

Vrai oul FauN

r Chaque fois que vous émettez une
hypothèse, les autres détectives
tentent de prouver qu'elle est fausse.
Pour cela, le premier détective à
votre gauche regarde ses cartes et
vérifie s'il détient l'une des trois car-
tes que vous venez de mentionner.

o Si c'est le cas, il doit vous la mon-
trer en secret.
. S'il en a plus d'une, il n'en choisit
qu'une et vous Ia montre en secret.
. S'il n'en a aucune, c'est au tour du
joueur à sa gauche de prouver que
votre hypothèse est fausse.



r Dès que l'on vous montre une
car1e, c'est la preuve qu'elle ne fait
pas partie de l'étui : votre hypothèse
était donc fausse. Éliminez cet élé-
ment de votre feuille de détective.
Votre tour est terminé.

Si aucun des détectives ne vous
montre l'une de ces cartes, vous
pouvez soit terminer votre tour, soit
porter une accusation.

Accusations

I Lorsque vous êtes sûr d'avoir
trouvé la solution de l'énigme, vous
pouvez à votre tour porter une
accusation en annonÇant les trois
éléments de votre choix.

Dites d'abord ; u j'accuse (un suspect)
d'avoir enlevé Goudurix sur (un lieu)
à l'aide de (une arme) ". Puis regar-
dez secrètement les cartes de l'étui.

lmportant: vous ne pouvez faire
qu'une seule accusation par partie.

Si l'une des cartes que vous avez
évoquées ne se trouve pas dans

l'étui, votre accusation est fausse.
En secret, remettez les cartes dans
l'étui.

Vous ne pouvez plus désormais vous
déplacer sur le plan de jeu et ne pou-
vez plus ni émettre d'hypothèse ni
porter d'accusation. Cependant, vous
continuez de prouver que les hypo-
thèses émises par les autres détecti-
ves sont fausses en leur montrant
vos cartes dès lors que cela vous est
demandé. Les autres détectives peu-
vent continuer de déplacer votre pion
lorsqu'ils émettent des hypothèses.

AUI EB,TA,?AP
ETQUÉ Flfrs,f;tt

Résoudre l'énigrne

I Pour que I'énigme soit résolue,
l'accusation du détective doit être
entièrement correcte, à savoir, les
informations contenues dans l'étui
totalement en phase avec I'accusa-

tion. À ce moment, montrez
Ies cartes de I'étui aux
autres détectives.
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