INTRODUCTION

Crers  Juees, Uneuke esT GRavel Des IMposTEURS
MAFIELX SE SONT GLISSES R vous ET VEULENT
MANTENANT VoUS EUMeR! Vous vous REUMISSEZ
ALIOURD sl POUR. €S DEMASOUER ET LES CONDAMNER
AVANT QU'ILS NE VOUS ELIMINENT UM PAR N,

Poug 1es pResses, auez b “PREPARATION DU
JEU™, LisEz UNE ETAPE, PUIS JOUEZ=LA DIRECTEMENT
AVANT DE PASSER A LA SUmANTE. FAES Amisi PoUR
CHAQUE ETAPE.

BUT DU JEU

ALl DEBUT DE LA PARTIE, TOUS LES JOUEURS ONT LE MEME
NOMBRE DE WIES. LS LES PERDENT QUAND LS SONT
CONDAMNES 0U VICTIMES D'UN COMPLOT,

Le o0 ou Jeu 65T 0'ETRE LE DERMIER SURVIVANT. LA
PARTIE SE DEROULE EN PLUSIFURS MANCHES. UHE MANCHE
SE TERMINE_ QUAND TOUS LS JUGES O /TOUS LES
IMposTeurs MAFIEUX SONT ELIMINES,

LE DERNIER JOUEUR A POSSEDER DES VIES EST LE GRGNANT
bul JEU.

PRESENTATION

Le Jeu S oéRouLE SoUS FORME DE MANCHES. AU
DERUT DE  CHAQUE
MANCHE,  LES  JOUEURS
TIRENT UNE CARTE {DeN-
TiE.

Cere  oRmE LB

REVELE §I, POUR CETTE

MANCHE, IS SONT

Juces ou ImeosTEURS

Maienx, ;
LES JOUEURS GARDENT CETTE CARTE SECRETE Jusau’h
LEUR ELIMINATION DE LA MANCHE,

PERSOMNE NE SAIT OUI EST OUI, SAUF LES Marmwx o
IL5 SE RECOMMAISSENT EMTRE ELLY AL DEBUT DE CHAQUE
MANCHE (POUR POLIVOIR REUSSIR LEURS COMPLOTS).

Jusqu's LA FIN DE LA MANCHE SE SUCCEDENT ALORS DES
¢Jours» £7 pes «Nums»,

VOIS ETES JUGE

VOUS £TES MAFIEX

Durawt 1E « JouR », LES JOUEURS
ESSAVENT DE DEMASQUER LES [Mpos-
TeuRs Marieux, D’ABORD, IS ECHAN-
GENT LEURS SOUPCONS ET FDRHEH’. .DEE
ALLUNCES (A0 cours bES DevmERrn-
TiONs). ENSUITE, ILS ANNONCENT QI
IS PENSENT ETRE DES IMposTEURS (W
COURS BES REQUISITOIRES),

ENFIN, CHAOUE JOUEUR ABAT SECRETE-
MENT UNE CARTE ACCUSATION.

T ETRCR 1T S S ——
CHOISISSENT  QUI - DEVRAT ETRE |

PROTEGE  DES  |MPOSTEURS

Merieux, CEs DERMIERS ORGANI-

SENT PENDANT - CE TEMPS N

COMPLOT POUR  ELMINER LN

Juee,

CHAQUE JOUENR ABKT AINSI UNE
CARTE PROTECTION O UNE CARTE
Compior,

le goueme (& Pl
PROTEGE TIRE UNE CARTE
RomeMarn. St e
IMPOSTELRS ~ ABATTENT .
TOUS LA MEME CARTE °
Comptor,  LE  JOUEUR
CIBLE - TIRE UME (CARTE
Hﬁ.ﬂ.ﬁ.

EN DEF!PHTWE, CHAQUE JOUR ET  CHAQUE MO, UM
JOUEUR RISQUE D SE FAIRE ELIMINER: LE JOUR, QUAND I
EST CONDAMME, ET LA NUIT, QUAMND I EST VICTIME o'
Compior,

Quinp ON EST ELMINE,
ON PERD UNE WIE ET ON
pevient 0N D, Les
INDICS INFLIENCENT LE 36U L,
EN DONMANT DES [MDICES
(VRALS U FALIK) AVEC LES
CARTES Inpic,

L& MANCHE S'acHEvE &

FRAMCKY MAPARTH ST MAFTERK
rE—

RS EACE [

U'ELIMINATION DE TOUS LES JUGES OU DE TOUS LES

Iposteurs Mariewx. UNE NOUVELLE MANCHE DEBUTE
AVEC LES JOUELRS POSSEDANT ENCORE. UNE VIE,

L PARTIE S"ARRETE QUAND IL NE RESTE PLUS QU UN SEUL
JOUELR AVEC DES WIES.
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PREPARATION

T Pucez g5 cames Doewtv, [uoic, Buime,
Conommparion, Marin €7 Anmi- Hma, SUR LEURS
EMPLACEMENTS DU PLATEALL

2* CHAQUE JOUEUR CHOIIT UN PRESENTOIR QUL PLACE
DEVANT LUL.

3. CHAQUE JOUEUR PREND ENSUITE DANS LE SABOT
TOUTES LES CARTES  ACCUSATION Scmzs Jour),
Compror (cares Num AVEC UNE CIBLE) €T PROTECTION
(carres NUIT AVEC UNE AUREOLE) CORRESPONDANT A SON
PRESENTORR.

4, CriauE JOUEUR DOMNE
DE SON TAS LUNE CARTE
ACCUSATION,  UNE  CARTE
CoMPLOT ET UNE CARTE
PROTECTION A CHACUN DES
JOUFURS (L1 COMPRIS).

[L REMET LES CARTES RESTAN-
TES DAMS LE SABOT EN LES
CLASSANT PAR  PERSONNABE.
PLACEZ LES CARTES DE FACON
b CE QUE LES PERSOMNAGES
SOIENT TOURNES VERS VOUS.
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PAEZ ENSUTE UME CARTE SABOT DANS CHAQUE
COMPARTIMENT EN PREMIERE OU EN DERNIERE POSITION
POUR MASOUER LES AUTRES. ON NE DOIT PAS POVOIR
REPERER Ol SONT RANGES LES PERSONNAGES.

5. Prevez W PN, PUCEZ-E SIR A MIBELE
CORRESPONDANT A VOTRE PRESENTORR. 51 vous £1es 6, 7
0 § JOUELRS, VoUS AVEZ 2 VIES, SION 3,

6 (GARDEZ AOTANT DE CARTES IDENTITE QUL Y A DE
JOUEURS. DAws LES CARTES [DENTITE, VERIFIEZ LE NOMBRE
bE CARTES “IMPOSTEUR MariEux" ET DE CARTES *Juce”
COMME LE MONTRE L€ TABLEAUL,

7. REMETTEZ LES CARTES [DENTITE INUTILES DAS LA
BOITE, . MELANGEZ LES CARTES [DEWTITE CHOISKES ET
PLACEZ-LES -FACE (CACHEE SUR LEUR EMPLACEMENT DU
PLATEAL

Na.
Joururs

Nz, Ne.
Impostenrs  Juges
Murieux

(VLS POUNEZ ALSSI CHOKIR VOTRE PROPRE REPARTITION.)
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DEROULEMENT

LISEZ CHAQUE ETAPE ET JOUEZ-LA DIRECTEMENT. Al DEBUT
DE CHAQUE MANCHE, CHAQUE JOUELR PIOCHE UNE CARTE
[DENTITE. SANS LA MONTRER ET SANS (A REGARDER. ELLE
bécioE 51l £ST Juce ou ImposTeur MAFEUX POUR LA
MANCHE, LINE MANCHE SE DEROULE COMME SUIT ;

1, DécouverTe pes loemires

2. RECONMAISSANCE DES [MPOSTEURS
3. Deuséramions {Joue

4. Requisroies (Jour

2, Accusanions (Jou

6. Vernicr o Jour (Jous)

1. Cometor (Nur)

. DpounLEMENT Hlun]

. CovTesTaTION d uwﬁ

10. Veroicr oe Num (Nur)

£1Jn enchae Les Jours £7 s Nums Jusan”y
L EL/MINATION DE TOUS LES JUE-EE O BE TCHIS LES HHIEUI’.

Nomez i JOUEDR Al Hasaro Grerries. Le GRerFier o
3 DevoiRs:
= L& GREFFIER OUVRE T FERME CHACUNE DES ETAPES DE
LA MANCHE PAR N COUP DE MALLET,
= LE GREFFIER ASSIGNE LES ELAMES, ET LES SANCTIONS
LORS DES TRICHES (vom “TrickEs™),
= LE GREFFIER FAIT RESPECTER LES REGLES (NOTAMMENT
LES SANCTIONS LORS DES, TRICHES). .
R CHAQUE FOIS QUE LE GREFFIER MANGUE A UN DE SES

DEVOIRS, L TIRE UNE CARTE CONDAMNATION.

1. DECOUVERTE

CHAGUE JOUEUR REGARDE, A TOUR DE ROLE, SA CHRTE
IDENTITE ET ANNONCE EN MEME TEMPS: “JE SUIS JuGe”.

LES AUTRES JOUEURS EM
PROFITENT POUR OBSER-
VER SA REACTION ET POUR :
SE FORGER LN PREMER |
AVIS SUR SON [oeNmirE,

vous £es Juce |
WOUS ETES MAFTENX

S| voUs JOUEZ AveC
PLUSIEURS  [MPOSTEURS
Magiw (A PARTIR DE 5
JOUEURS), PASSEZ A U'ETAPE 2, “RECONMASSANCE",
Spiow (A 3 0u 4 JOUEUS), SAUTEZ UETAPE 2 €T PASSEZ
DIRECTEMENT A UETAPE 3,

(65 DELIBERATIONS”,

e -

R T T TR '-—-—-_-.—.rr-——-"r—__n;

2. RECONNAISSANCE &)

METTEZ VOTRE PRESENTOIR DEVANT LES YEUX. Fermez
LES YELX,

le Geerrir

DONNE L DE= 1§ h@%
PRRT PAR LN a _

COUP DE MAlL- )
LET, RUNONCE: L) i) J
Marin, OUVREZ LES i e
YEW"! ET PASSE L= AR
LE MAILLET & SOM VOISIN, FINIESTRTTEN

e TS TE BT
-I.'.-i.n-'.-n.r Al AL

PASSEZ-VOUS LE MALLET DE WAIN EN MAI. LE Temps  Flluel L2
QUE AE MALLET FASSE LE TOUR DES JOUEURS, 1ES ° lwed
MAFIEDC  BNSSENT LEUR PRESENTOR POUR SE 7
RECONMAITRE. 15 DECIDENT EN SILENCE AVEC DES SIGNES
DE 1 ORDRE D'ELIMINATION DES JUGE. EH ORDRE LEUR
PERMET, (LA WUIT, DE REUSSIR (EUR Compror EN
DESIGNANT LE MEME JUGE SANS RISQUER DE SE FAIRE
DEMASQUER. . S1 165 MAFIEUX NE DESIGNENT PAS LE
MEME  JuGE, L£ ComMpLoT ECHOUE.
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QUAND tE GREFFIER RECUPERE LE MAILLET, iL FRAPPE UN
cour - ET oanonce:  “Ln Recowmmssance st
TERMINEE!™, TouT LE MONDE BAISSE SOM PRESENTOIR, LA
PagTIE cOMMENCE! CEST DURANT CETTE ETAPE GUE LES
SOUPCONS DES JUGES VOMT NAITRE (“TIENS JE SuIs SOR
QUE MON VOISIN & BOUGE™) ET QUE LES MAFIEUX vowT
S'ENTENDRE POUR ELIMINER TOUR A TOUR LES Juges,
Une Fois (a DEcouveRTE ET L RECONNAISSANCE
PASSEES, LA MANCHE SE DEROULE EN SUCCESSION DE
Jours £7 ¢ Nurms. Le Jour & néroule £y 4 Emapes
COMSECUTIVES,

= LES DELIBERATIONS,

« &5 Recuismomes,

= LE5 AccusaTions,

= L& VERnicT pE Jour.

L PARLER DURANT
CETTE ETAPE

NELENCE, Personme N'a "D LE GREFRER A L8
y k£ 0RO D PARLER BROI (€ PARLER
\ A/ DURANT CETTE ETAPE. L/ DURANT CETTE ETAPE

i
/‘/.; % En CA5 DE NON-RESPECT DU DRO 0 PAROLE 1 BLine,

e TOUT L MONDE & LE
1RO DE PARLER
A

FDURANT CETTE ETAPE, %

L SEULE UNE PERSONNE
@ i LA FOIS & LE CRONT

.J:'lli BOUT 0E 3 BLAMES, LE JOUELIR PERD SON DROM DE
VOTE POUR LE PROCHAIN JOUR




3, DELIBERATIONS ) 5. ACCUSATIONS s

Le GREFFIER OUVRE CETTE ETAPE EN FRAPPANT UN COUP
DE MARLET. |L CLOT CETTE ETAPE EN FRAPPANT UN
NOUVEAL COUP DE MAILLET, CE QU'IL PEUT FAIRE A TOUT
MOMENT,

LES JOUEURS DISCUTENT ENTRE EUX POUR TENTER DE

. DECOUVRIR QU SONT
— PARMI ELIX LES IMPOS-
= ergirs Maptews, Tour
LE BUT DES JUGES A CETTE ETAPE EST DE SE FORGER DES
SOUPCONS CONTRE CERTAINS JOUELIRS EN LEUR POSANT DES

LE MOMDE EST LIBRE
QUESTIONS ET DE FORMER DES ALLIMCES AVEC DES

DE PARLER A O L
VEUT ET QUAND L
JOUEURS OU'ILS PENSENT ETRE HOMNETES.

VEUT.

Quant Aux |mposTeuRs MAFIEUX, LFUR BUT EST DE
GAGNER LA CONFIANCE DES JUGES,

4, REQUISITOIRES nl @)

CHaue JouEuR PREND A TOUR DE ROLE LA PAROLE POUR

ANNONCER ALY AUTRES JOUEURS QUI IL VA CONDAMNER
LORS DES ACCUSATIONS (MAS RIEN NE LE FORCE A
RESPECTER SA PAROLE © LES ACCUSATIONS SOMT H{RETES}

It vesure son Reoussk

TOIRE EN  DOMMNANT LN

COUP DE MAILLET ET €lOT

SN REQUISITOIRE PAR LN
NOUNEAL COUP DE MAILLET.

EwTee CcES DEUX COURS,

AUICUN AUTRE JOUEUR N'EST
ALITORISE & PARLER. !
L'IFRACTION EST PUMIE D"UN BLAME.

LES AUTRES JOUEURS PEUVENT STOPPER UN REQUISITORE

EM LEVAMT LA MAIN . 51 PLUS DE LA MOITIE DES JOUELRS

ENCORE EN JE LEVE LA MAI, LE REQUISITORE EN COURS

EST TERMINE, 31 LE JOUEUR DONT LE REQUISITOIRE VENT

D ETRE STOFPE CONTIMUE A FARLER, IE Grerrier Ly
DISTRIBUE UNE CARTE BuiMe. Au Bout o€ 3 Buimes,
VOUS NE POURREZ PAS ACCUSER PENDRNT UN Jour.

EN SILENCE, CHAQUE  JOUEUR
JBAT FACE CACHEE SUR LA PARTEE
JOUR DU PLATEAL (A CARTE
Accusamon o0 Juse au'u
SOUHAITE VOIR CONDAMME.

LF GreFrIER  RECUPERE 1ES

CARTES POSEES SUR LE PLATEAD,

|L BAT LES CARTES ET LES RETOURNE FACE VISIBLE POUR
RNMONCER LE VERDICT, |L EST SEUL A AVOIR LE BROIT DE
PARLER.

LE JOUEUR COMDAMNE EST CELI DONT lnl. CARTE
Accusamion N ETE 4A PUlS JOUEE. EN 1S D'EGALITE,
PERSONNE N'EST CONDAMME,

Un Joueie cow-

DAMNE POUR LA
TERE FOIS TIRE UNE
CARTE - ConpAMMA-
Tiow, Lt Grerrier

LIT A HALITE VOIX LA "

CARTE TIREE. . Un
JOUELR CONDAMNE
FOUR LA ZEME FOB

BALANCE
FEINE CARITALE

DEMENCE

-
EUHD NATI{]H

PERD DIRECTEMENT
UME VIE ET DEVIENT
M [pic.

L GREFFIER RANGE LES CARTES ACCUSATION UTILISEES
DANS LES 8 COMPARTIMENTS DU Su80T (UNE_ CARTE
PORTANT LE N°3 EST RANGEE AVEC LES CARTES N°3).

L JouRNEE S'acHEVE LA, LES JUGES RENTRENT CHEZ ELX
POUR UNE BOMNE MU DE SOMMEIL. LA Nur coMMENCE.

La NUIm SE oEROULE EN & ETAPES CONSECUTIVES.
- 1€ Nore oe Nur,

= |F DEPOUILLEMENT,

- 1A Conrestanion,

- 1 Veroicr oe Num,

o
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7. VOTE DE NUIT w63

LES JOUEURS DOVENT ABATTRE
FACE CACHEE LA CARTE PROTEC-
ToN (carre Num  avee
UNIREOLE) o Just ou'is
SOUHAITENT  PROTEGER DES
ATTAQUES BE LA MaFIA,

Les Marieux peUvenT JoueR

UNE carte Complot Al uen

b'UNE CARTE PROTECTION.

Skuts 1£s MAFIELX PEUVENT JOUER UNE CARTE
Complor,

g, DEPOUIL[EMENT@

LE GREFFIER RECUPERE LES CARTES MAIS NE LES MONTRE
PAS MIX_ AUTRES JOUEURS, |1 BAT LES CARTES, MONTRE LES
CARTES [NBICS, TRIE LES CARTES COMPLOT ET LES CARTES
PROTECTION DERRIERE SON PRESENTGIR ET, EN FONCTION
DES RESULTATS, FAIT DEUX AMMOMCES SANS DOMNER LE
DETAIL DES VOTES (DANS L'ORDRE QuI SuiT);

1% Annonce: Aswonce 0'un CompLot

§i LES CARTES 'D:JMHm ABATTUES NE DESIGHENT ot
SEUL JOUEUR ET §'IL Y A AUTANT D€ CARTES CompLOT oUE
'IMposTeuRs MapiEwx encore €N Jeu, L€ GReFFiER
ANNONCE 04N COMPLOT A REUSSI ET DONNE LE NOM DE
LA VICTIME.

lrs.

T Mm{

ﬂLIEL QUE 5007 - 5 Jl
RF EIE 43 Mareun e on mu |Eux
g E*LJEl] L

1 W

2% ANNONCE. ANNONCE D'UNE F'EI}TEE mu

Le JoueuR ProTEGE EST CELUI (s .-1
DONT LA CARTE PROTECTION A 14 I

ETE LA PLUS JOUEE,
5 REUSSIE g

EN CAS D'EGALITE, PERSONME
WEST protect, Le Grerries
DONME LE WOM DU JOUEUR
PROTEGE,

= T

9, CONTESTATIONmum@

Quano (e GREFFIER A FAIT SES DEWX ANNONCES, TOUT
JOUEUR A LA POSSIRILITE DF COMTESTER UNE DES AMMORCES
FAITES PAR LE GREFFIER. EN EFFET, PERSOMNE NE ST i

‘EREFFIEE DT LA VERITE, PUISQUE PERSOMNE b'AUTRE
mf Ly aﬂ;ma LS CARTES ABATTUES. Le GRerriER
DEMANDE DE.I&UU (N CONTESTE UME AMMONCE,

51 PERSONNE NE CONTESTE, phssez AU Veroicr o Nurr,
3l UN JOUEUR CONTESTE, IL PREND TOUTES LES CARTES
MBATTUES ET VERIFIE DERRIERE SON PRESENTOR LES
ANNONCES DU GREFFIER.

@ 51 LE GREFFIER K MENT, IL PERD AUTOMATIQUEMENT
UNE VIE, RETOURNE SA CARTE [DENTITE ET DEVIENT UN
INDIC JUSQU'K LA FIN DE LA MANCHE,

& 5 (e GREFFIER N5 PAS MENT, L€ JOUEWR
CONTESTATAIRE TIRE IMMEDIATEMENT UNE CARTE Conpam
MATION ET UT [’EFFET DE LA CARTE MIX AUTRES JOUEURS.
Passez ensuime au Vermict pe Nurr,

10. VERDICT DE NUITE).

Liwncte oy CompLoT (il Y EN A UNE) TIRE UNE CARTE
Murtn. Le GREFFIER LIT & VODE HAUTE LA CARTE TIREE.
LA WICTIME POSSEDE DEI UNE CARTE MAFI, ELLE PERD
DIRECTEMENT UNE WIE ET DEVIENT UN INbic.

Le Jodetr PROTEGE (5 Y EN A UN) TRE WNE CaRTE
Fwn MaFws. LE JOUEUR EST LIBRE D€ REVELER OU NON
'EFFET DE (A CARTE. LE GREFFIER REPLACE DANS LE SABOT
LES CARTES JOUEES PAR LES JOUELRS.

A L& FIN DE CETTE ETAPE, L& WUIT S"ACHEE,

LES JUGES SE RETROUVENT AU TRIBUNAL POUR UME
NOUVELLE JOURNEE,

LE JOUEUR PLACE A LA GAUCHE 0U GREFFIER DEVIENT LE
NOUVERU GrReFrIER, PeNoaT LEs NouveLLes Déuséra-
TIONS, LES JOUEURS RECUPERENT DANS LE SABOT LES CARTES
OU'ILS ONT JOUEES LE JOUR ET LA NUIT PRECEDENTS. AVANT
CHRQUE  NOUVELLES - AcCUSATIONS, TOUS LES JOUEURS
DOIVENT AVOIR LEUR JEU DE CARTES ALl COMPLET,
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FIN DU JEU

LE GAGNANT B JEU EST LE DERMIER JOUEUR BN VIE. S
RESTE DELX JOUEURS EN JE, PRENEZ 4 CARTES Inewmire
(2 Juses €7 2 Imposteurs). CHacun pes 2 JoUEURS
TIRE UNE CARTE SANS LA REGARDER, LES AUTRES JOUEURS
VOTENT A MAIN LEVEE POUR SAVOIR Ut COMMENCE.

Le TER JOUELIR REGARDE Sk CARTE Ian'E ET ANNONCE
EN MEME TEMPS. " JE suss JuGe", LE 2EME JOUEUR piT
§'IL CONTESTE 00 PS. S'R & W0 JusTE, 'es7 LE Der
JOUEUR QUI PERD UNE VIE, SINON CEST LUL

C’esT A TOUR DU 2EME JOUEUR DE REGARDER SA CARTE
[DENTITE €7 DE FAIRE SOM ANNONCE. MELANGEZ ENSWITE
€5 4 CARTES |0ENTITE £T RECOMMENCEZ. LE GAGNANT
EST LE DERMIER JOUEUR EN VIE.

NDICS

LoRsou'UN  JOUEUR PERD UNE WIE, Il REVELE SA CARTE
DENTITE AUX AUTRES JOUEURS, REND SES CARTES JOUR ET
NUIT ET REPLACE SES CARTES MAFIA ET CONDAMMATION
50U LEUR PILE, GARDE SES CARTES ANTI-Mar NoN
UTIISEES, ET DEVIENT UN [NDIC,

Un Inoic umuse tes
CARTES  INDICS  POUR
DONNER DS INDICES e s 57 66
(VRAIS O FaX) SUR L€5 !

JOUEURS ENCORE N JEU °

POUR LES DISCUEPER OU

LES ACCUSER {SURTOUT

EvaiT maFiEdd).

FRANCEY FAPREDL EST MAREUX

U Inoic peor :

- JojeR LEs Déuseramions e7 LeS REquismoes

- ETRE GREFFIER (' & 1 ViE U mos)

~ ABATTRE UNE CARTE INDIC (UNE SEULE CARTE A LA FOI,
A cihoue Accusamion €7 crnaue Vore e Nur)

U Deoic ne peuT Pas:

- ETRE PROTEGE, CONDAMME OU VICTIME D'UN COMPLOT,
- CONTESTER,

- JOUER UNE CARTE AccisaTioN, PROTECTION ou
Compton,

TRICHES

ELLES FONT PARTIE DU JEU, ELLES SONT PARFOIS MEME
cowseiLees! Mss 1 voUs £TES PRIS, VOUS SEREZ
LOURDEMENT SANCTIONNE(E)...

1, PRter cuw st ITERT (Loks o'
Reamsmoe ou o'un Vote) ou Regaroe sa Carte
[DENTITE AVANT SON TOUR 10RS DE 1A DECOUVERTE.

St vous ETES_ Pis, VOUS RECEVEZ UN BLME.

Au 80Ut o 3 BUAMES, VOUS NE POURREZ PAS

ACCUSER  PENDANT N Jouk. LA mancee
CONTINLE.

Z. DEVOILER ALX JOUEURS UNE DES CARTES QUE VOUS
WEZ JOUEE LORS DES ACCUSATIONS OU ES VOTES bE
NuiT Passes (QUE VoUS MENTIEZ O PAS) O, POUR LE
GRhFFIER, DEVOILER LES CARTES ABATTUES POUR LE VoTE
o Nur.

051 Vous' ETES RIS, VOUS TIREZ UNE CARTE
B CONDAMNATION. LA MANCHE CONTINUE,

3. NE a5 RESPECTER L'EFFET DES CARTES (Marin,
CONDAMNATION 0U 3 BLAMES), MONTRER AKX MUTRES
JOUEURS LA JCARTE QUE VOUS JOUEZ, OU, POUR LE
(GREFFIER, NE PAS FAIRE RESPECTER LES REGLES.

| SI YOUS' ETES PRIS, VOUS TIREZ UNE CARTE
¥ CoNpRMNATION. LA MANCHE CONTINLE.

4. S vous ETES JUGE, REGARDER PAR-DESSUS SON
PRESENTOIR LORS DE LA RECONNALSSANCE OU ABATTRE UNE
carte Comptor,

% §i vous ETES PRIS, VOUS PERDEZ UNE ViE. La
| MANCHE RECOMMENCE,

S. Ment suR te Résutrar o Vore oe N, uan
ON £5T GREFFIER.

/ﬁ b 51 vous £7es pris Lors 0'UNE CoNTESTATION,
Wil | vous peraez UNE VIE. La MANCHE CONTINUE.
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