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DESCRIPTION DU JEU

1* INTRODUCTION

Le CLUEDO est un jeu de déduction pour 2 & 6 joueurs. On v joue d'une part avec
des necessoires et des pions qui se meuvent sur un tableau représentant le plan d'une villa,
d'auire part, avec des cartes que les jousurs tiennent en main.

Le but du jeu est de résoudre, par un processus de déduction et d'élimination, le pro-
blame posé par le meurtre du Docteur Lensir, propriétaire de la villa, assassiné dans une
dos pidces ot dont on a trainé le cadavre au pied de Uescalier menant A la eave, en un endroit
indigqué par « X » sur le tableau.

L& gagnant est le joueur qui, le premier, formule une accusation correcto élablissant
I'identité :

== du meurtrier,
— de 'arme dont il 2" est servi,
« de la chambre o le erime fut eommis,

identité qui devra correspendre aux 3 cartes placées dans IEtui « Cartes de 'Enigme » (voir
les actes 4, 5 ot 6 du paragraphe 47%). Le contenu de cet étun reste secret jusqu'a ¢e qu'un
joueur ait formulé une accusation correcte et compléte.

2* LES FIONS ET LES ACCESS0IRES DU JEU

a) Les 6 personnes se trouvant dans la maison au moment du erimie sont représentées
par des pions. Chagque pion est caractérisé par une certaine couleur, reproduite sur la carte
correspondant au nom de la personne :
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B) Les 6 armes sont représentées par de petits objets qu’on disposera au début du jeu,
sur le tableau, dans les différentes chambres, au gré des joueurs.
Une de ces armes a servi au meurtrier pour son ¢rime. Ces armes sont :

Le Poignared.
L& Chandelier.
e Revalver. L
I.a Corde.

La Matraque.

La Clof anglaise.

=

¢) Une paire de Dés ordinaires,

d) L'Etui « Cartes de 'Enigme ».



3" LES CARTES

a) SHix cartes roprésontant les 6 porsonnages (et corregpondant aux 6 pions).

h) Six ocnrkon 1‘n|';r'.ﬁ:l|m1lnnl low ATTTION,

) Moufl cartes reprénantant las chambras indiquéas sur la tablanu,

d) Un Carnet de Notes de détective permattant aux jousurs d'inscrire les rdsultats
da lours investigations,

4" PRELIMINAIRES A LA PARTIE

Un pracéders dans ordre sux actes préliminaires suivants 1
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Note. — 5'il ¥ i maoing de 6 it‘.ull’:ufi. (5151 plﬂ:‘.m'l néanmaing les 6 pi.nr‘ln.

. Placer les & armnes dana les diverses chambres du tableau, dans n'impaorte guel

ordre.
Placer I'Etui « Cartes de 'Enigme » 4 Pendrait indigué par « X n.

Battre les 9 cartes représentant les chambres, couper et placer la carte aupé-
rieure de ce paguet dans Ewi ¢ Cartes de 'Enigme », sans gque porsonna la

v,
Frocéder de méme avee los 6 carlos reprisontant los arrmos,

Procéder de méime avec los 6 carlos r:;:rdlunlnnl lwa POrRannas, L'T:'.".'I.l.li LI C:nrl'nn
do I'Enigme » contiont dene une carte do chaque catégorie, soit en tout 3 cartes
conetituant la zalution,

Rassemblor tout le reste dee cartes, faces contre table, 11 ast abeolument nécess
BAITE U AUCLN JOUSUT NE puisss voir les cartes.

Chague joueur jette les dés, ot celui gui fait le plus de pointa donne les cartes.

Clo joucur doit battra les carten & fond ot les distribuer toutes, une & une, de
gauche & droite, en commengant par son voisin de gauche.

Selon le nombre des participants, il peul arriver gue certains Joueurs recoivent
plus de cartes gue d'autres. Ceux-la auront alors un petit avantage.

Toua cen préliminaires exdécutés, on commence le jeu proproment i,

Nﬂ!n, — Tula pormattes pas aux auiros jrn:n\lrp rlrj vn:’r v oarton,

" LA FACON DFE JOLER

1* Chague jousur chaisit un pion (le plus prache), et pendant toute s durde de la partie
il représents ce personnage (quelles gue asoient les cartea gu'il 8 en main).

22 Mlle Rose jous la premidre, le jousur qui la reprdsents jette le dé st avance son pion
d'un nombre de cases dgal au nombre de pointe abtenue, le long du couloir, vers telle chambre

g lui plaf

30 Le joiueir & gauche de Mlle Rose jette ensiite les déa et procéde de méme. Chague
joueur agit de méme, 4 son tour (allant de gavche & dreite).

4" Lorsgue son pion arrive dans une chambre, le joueur peut ¢ appeler @ dans eetie
chambre ur |:i|u'| l.|_|u‘:|1:r.:n'u"||:||t aves ule arme 1:'||.u:i|:l.'.|1r|ltn. aflinn de fﬂi:’t e hyﬁﬁﬂlhl,



Par exemple, Mlle Rose péndtre dans le Salon : elle peut appeler dans ce Salon un autre
personnage (lo D' Olive, par ox.), et en méme temps placer dans cette pidee une arme de
son choix (la Clef anglaise, par ex.) et dire : « Je fais Phypothése que le meurtre fut commis
dans le salon, par le D' Olive, avec la Clef anglaise. »

On ne peut faire d'hypothése, quant au lieu du erime, gque si 'on se trouve dans la
chambre méme, mise en cause par ladite hypothése, (Dans notre exemple, le Salon.)

Note, — 5"l y a moins de 6 joueurs, les piona qui sont en trap peuvent servir 4 formuler
der hypothéses, tout aussi hien que ceux qui jouent effectivement. On peut done les
o appeler » dans les différentes ehambres,

59 L'hypothése faite, le joueur & gauche de Mlle Rase doit regarder ses cartes avec
attention ; 81l a une (ou plus) des 3 cartes énoncées (dans notre exemple : le DT Olive, le
Salon ou la Clef anglaise), il deit montrer UNE de ces cartes au joueur qui représente
Mile Rose, sans que les autres joueurs voient cette carte. Si le joueur & gauche ne peut
pas moniver une des cartes demandées, 'enquéte passe au joueur suivant et ainsi de soite,
jusqu'a eo qu'on ait montré une des 3 cartes au joueur qui a fait Phypothése, Dés qu'on
lui &a montré une telle carte, son tour est terminé, & maoina qu'il ne veuille faire une Accusa-
tion (voir paragr. 7), et ¢’est au joueur auivant (dans notre exemple, & gauche de Mlle Rose)
de jouer.

6Y Chague joueur agit de la méme fagon e, par vois d'élimination, quelqu’un finira
par découvrir quelles sont les 3 cartes du meurtre, Chague joueur a le droit de se servir des
feuillets de « Notes du détective » pour y inscrire les noms des personnages, des armes et
des pitces gue l'en doit éliminer,

7% Lorsqu’un joueur croit connaitre les 3 cartes du meurtre (par exemple, s'il a fait
une hypothése que personne n's pu démentir, ou si des recoupements lui ont permis
d'identifier les cartes inconnues, ete.), il peut, pendant son tour de jouer, faire une Accu=
sation.

Le jousur qui veut faire une Accusation écrit les noma préaumeés des 3 cartes du
meurire sur une feuille de papier, aprés quei il devra vérilier son Accusation, en regar-
dant (sane les montrer aux autres joueurs) lea 3 cartes contenues dane 'Etui o« Cartes de
I'Enigme ».

Un joueur ne peut faire gqu'une seule Accusation.

87 5i I'accusation est juste, le joueur découvre les 3 cartes sur la table avec la note qu'il
a faite, et gagne ainsi la partie.

90 Si 'accunation est incorrecte; le joueur remet les cartes du mourtre dans I'Etui
« Cartes de I'Enigme », sans que personne les vaie, et replace U'étui sur Nendroit « X o, Tout
joucur gui a fait une fausse accusation n'a plus le droit de jouer, mais reste dans le jeu seule-
ment pour démentir lea hypothéses des autres joueurs, en leur montrant les cartes nemmées
qu'il a dans sa main,

10 On peut faire des hypothéses pour « bluffer », en mettant en cause une Personne,
une Arme ou une Chambre dont en pessdéde soi-méme la ou les cartes. Il peut ainsi découvrir
ol se trouve la troisiéme carte ot, en méme temps, égarer les autres joueurs,

117 5i l'on découvre qu'un joueur posside une carte qu'il aurait dio montrer pour démen-
tir une hypothése (qu’il ait agi par mégarde ou autrement, induisant indment 'adversaire
en erreur), co jousur sera pénalisé : il n'aura plus le droit de jouer et ne restera gue pour
démentir len hypothéses des autres.

Bien entendu si un joucur posséde 2 ou 3 cartes d'une hypothése adverse il ne doit en
maonirer qu UNE et cellesci 4 son choix.



6" LA MARCHE DES PIONS

1" Les joueurs peuvent mouveir leurs pions sur le tableau dans n'imperte quelle direc-
tion, en suivant les cases carrées, conformément au nombre de points obtenu par les dés.

29 Les pions peuvent avancer ou reculer verticaloment el horizontaloment mais jamais
en diagonale.

3 Lea piona entrent dans les chambres par les portes. Un pilon ne peut entrer dans
une chambre et en sortir pendant le méme tour.

Pour entrer dans une chambre il n'est pas nécessaire de jeter avee les dés le nombre de
points exact, 3i, par exemple, il faut avoir 5 et que Fon jette 8 les 3 unitds en trop seront

négligées,

4" Un pion ne peut occuper la méme case qu'un adversaire, ni passer sur une case
accupde, En revanche, une chambre peut &tre occupée simultanément par un nombre quel-
congue de pions ou d'armes.

59 Un pien peut rester immabile sur n'importe quelle case, ou dana n'impaorte quelle
pidce, aussi longtemps qu'il le désire.

6" Dea couloivs seerein permetient aux pions de passer, d'un seul coup, de certaines
chambres a certaines autres, conformément aux indications du tableau. Ce passage peut dtre
exécuté sans jeter les dés, mais il compte pour un tour,

77 Les pions et les armes que 'on transfére par suite d'une hypothése, no retournent
plus aux endroits ou ils se trouvaient auparavant. lls continuent leur jeu & partir de leurs
nouvelles pesitions sur le tableau.

B2 5i I'on jette double 6 ou double 1, on a le droit de placer d'autorité son pion dans
n'importe quelle chambre,

-
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NOTES DU DETECTIVE

Personnes suspectes :

Professeur Violet
Colonel Moutarde
Madame Pervenche
Mademoiselle Rose
Madame Leblanc
Docteur Olive

Instruments probables du mevrtre :
Revolver
Corde
Clef anglaise
Matraque
Poignard
Chandelier

Lieuvu probable du mevurfre :
Véranda
Petit salon
Salle a manger
Bibliothéque
Grand salon
Bureau
Hall
Cuisine
Studio




