


De3àl0joueurs
AGE : à partir de 10 ans

MATERIEL...
o 1 plateau de jeu.
o l0 pions : ils correspondent arux l0 strspc.cts se trolrvant c-lans la villa ar-r nromc'nt du crime :

pion jatrne, Colonel MOUTARDE; vc'rt, Docteur OLIVE ; violet, Professeur VIOLET; bleu,
Maclirme PERVENCHE; roLrge, Mademoiselle IIOSE; blarrc, MacJanre LEBLANC; nrarrolr,
Monsieur PRUNELLE; pêche, Macler.r-roiselle PECHE; gris, Sergent LEGRIS; rose,
Madarre CHOSE.

. 8arnres: lpoignarcl, lchandelier, 1revolver, lcordc, l matraque, lclef anglaise, I ferà
cheval, 1 fiole cle poison (ces anres cntrcrlt en jeu au fur et à nlesure que les jouenrs
fou-nulent des "FIYPOTHESES" conrme on le vcrra nltérieurement clans la règle).

. 30 cartc-s : 10 cartes représer-rtant les 10 suspects, 12 atrtre's les différents licnx dtr crir-r-re et l.e' 8

;rlltrcs, les ames. (
o 2 dés o 1 Etui Confidentiel pour insérr.r les 3 cartes de- l'ér-rigme.
o 1 Carnet cle DÉ'tc.ctive où les détcctivcs inscrivent Ies résultats rle leurs investigatit»'rs.

BUT DU IEU ... A l'issr-re rl'r-rne réception dt.rns sa villa, lc Doctcur Lenoir cst trouvé
assassirrc<. Le c.rdavre a été traîné atr pied de l'escalier rrenarlt r\ la cavc. Le but du jeu est cle

résotrdre, par déclucrions successive.s, l'énigme posL<c par ce crime. Mais attet-rtion, settls Ies

plns eranrls c-létectives réussiror-rt;\ c1ésigner le nreurtrier, ii trouver l'nrme utilisée et ri sittrer le
lie.tr du nrcurtre, car pol11'cl-raque énigrne dc Strpcr Ch,reclo'',il existe 10 meurtriers poter-rtiels, 12

lieux c1u crimc c<ventnels et 8 arlnes 1'rossiblcs. Lc gagnant sera celui c1ui, le pren-rier, trouver.r
cluelles sont les 3 cartes "ENIGMES" placcies secrètement clans l'éttri, tru dcibut du jcu.

PREPARATION...
1. Chaqr.re joueur choisit un pion représent.rnt un des strspects (si vor-rs êtes rnoins de 10, les

pions er-r tuop sont cependant trtilisés pour formtrler des "HYPOTHESES"). Placez

l'ensernble des pions dans le HALL. Le crirne n'a jarnais lieu dans cette pièce car cette pièce
est maléfiqtre, c'est la pièce n" 13 !

2. Placez l'er-rsemble des 8 armes strr le plateau de jeu. On verra
dar-rs la règle comment les utiliser.

3. Chaque joueur l.rnce les dés. Celui qtri fait le score le plus élevé
rnélange et distribtre les cartes. Battez séparément les trois
paquets de cartes'SUSPECTS', "ARMES", "LIEUX' et prenez (

chaclue fois, face cachée, la carte strpérieure du paquet. Insérez
secrèternent ces trois cartes (lrne de chaque catégorie) dans l'étui
qui contier-rt désonrais les réponses attx 3 questions :

Qtri ? Or)r ? Cc»lment ?

4. Mélangez soigneuserlent les 27 cartes
restantes et distribtrezles une par ttne à

tous les joueurs, en comlreilçant par votre
gauche. Petr iurporte si, en fonctiou du
nombre de jor-retrls, certains sot-rt légèremer-t

zrvantagés par la distribution. Grâce à ces cartes,

volrs polrvez dès à présent colrmencer à résoudre
l'énigme car vous savez qlle Ies cartes que votls tenez
dans la rnain ne peuvent pas être dans l'étui.



-5. Chaque jotreul prend une feuille dtr Carnet cle Détective. Cl-racltre iouetrr Lrcut, s'il le désire,

cocher srrr sa feuille les strspects, ames et lieux qr-ri corresprttttdeut.tux c.rttes cltr'il .r entte les

L'ENQUETE !

En plus des strspects, c.llrr€s et lieux strpplémentaires, le jeu SUPER CLUEDO incltrt tttr .rtttre

nollvel élérlent : ce sol'lt, sur le pl.rtealr de jeu, Ies c.rses ESPION, recolur.liss.tl)les à l.r petite
loupe: -Q . On verra dar-rs [a tègle cotnmetrt les uLiliser.

DEPLACEMENTS...
Chaque jotreur peut c1éplacer son prion soit en l.rnçant les c-lés, soit en utilis.rtrt trn P.-tss.18e secrct

ou bien par une combilraison des deux.

l. Dé:Celuiquijotrelancelescléset.rt,.lrceverslapriècec-lesonchoixcl'.rtrt.rntr-lec.rsesiluele
total des points iucliqués p.tr les c'lés. Il av.rnce ou lectrle, ','ertic.rler-tteut, hotizotrt.rler-ttetrt ott

bien par r.rne corlbilr.-risor-r des 2 r-nais j.lnaris en cli.rgonale. Il ne peut p.rs s'arr êter strl trlle
( case occr-rpée. Totrtefois, si un jouetrl sotrhaite se diriger vers tlne pièce près rle larltrellc se

situe déjà t1n clLrtre jouettr, il existe clettx cas cle figtrre :

1) Si le tot.-rl obter-ru .tvec les c-leux rlés corlesponcl ex.rctement.rtr noruLrre c1e c.rses à

parcotrlir jusqr-t'à la c.tse occupée, le jotretrr .lnête sot-t ;-rior-r otr il veut s.tr-rf strr l.t c.tse

occupée et les c.rses situées dcv.l-rt cette clen-rière ; ainsi, s'il obtient nt-t tot.rl c1e 5 .tvec les

dés, il n'avar-rcera er-r fait que cle 4 c.rses :

Position initi.rle
du jouer.rr tlui
souhaite allcr'
vers la case

occLlpce-----+-

2) Si le total obtenr-r avec les c-lés est stricterncnt strpérieur.rtt
nourbre de cases à patcotrrir jtrstltr'à la c.tse

occnpée y conrpris, le jotretrt' cn .jetr PeLl t satlter'

p"rr dessus la case occtrpée, cette clen-rièr'e

compt.lnt colllrrle tlre c.lse
à part entière claus le
c1écor-npte du uortbre cle

CciSeS parCOtlILleS.

Passages secrets : 6 p"rssages

secrets sotrterrains
pennettent d'aller d'un
endroit donr-ré à un autre
sans lancer les dés. Un
déplacement parr u1r passage

secret compte pollr lln collp/
c'est-à-dire colrllrle Llr€ c.rsê

norrnale. Le jor"reul qlri r-rtilise

le passage secret sans larlcer
les dés formtrle son hypo-
thèse dans la pièce oir l'a arnené le
passage secret. Il ne rejoue pas après.

x+-+ - l--- Case occttpér'
Le jotrcut ert jetr, :'i[.'r fait 5 avec

Ier rlris, tte [rùtlt \'Jl'l L]t('r \Lll'

arlcunc dL-s c.rses 111(tr(ltlées Ll'rllle
CIoD(
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. Passage secret de la Bibliothèque vers la Ctrisine.
. Passage secret du Grand Salon vers la Véranda.
. Passage secret de la Véranda vers le Grand Salon.
. Passage secret de la Cuisine vers Ia Bibliothèqtre.
. 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 antres ; en effet, il
pennet d'aller au fond du Jardin, datrs le chemin de pierres ;

Ë1"'#;iÏîl':'iiflî:i"itïdin' 
il raut passer par les cases sitr-rées à

3. Combinaison : le joueur en jeu peut très bier.r cornbiner un lancer de dés

;:,i:x;:.,"ii:ilil:'."'liiiîî:::::',,ï,iii,::ïn.i:ï":iillfi",:'."J,1l*,'
combinaison doit formuler son hypothèse dans la pièce oùr l'a.amené le

passage secret. Il ne peut pas, avant olr après avoir formulé son hypothèse(
sortir de cette pièce. Ainsi, même s'il a obtenu 8 avec les dés et qu'il n'a trtilisé que 4 poinÈs, rl
ne peut ni rejouer, ni sortir de cette pièce.

N'oubliez pas : si votre pion s'arrête dans une pièce après avoir ernprnnté un passage secret ou
après la combinaison d'trn lancer de dé et d'un passage secret et si vous y forrnulez une
hypothèse, voLls ne polrrrez votrs déplacer qu'au prochair-r tolrr de jer-r.

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

Ainsi, si le joueur en ;'etr est situé sur la case

rnarquée d'lrne croix et qtr'il sor.rhaite se rendre
dans la cuisine, il cloit faire an minimurn 3.

Pour pétrétrer dans le Jardin, on peut passer par les deux portes otr ernprunter Ie chernin
(passage secret) et les cases situées autour, ou, par les detrx fenêtres sitr-rées cle part et d'autre
du ]ardin. Ces fenêtres comptent coûllrre Llne case norrrale. (
Un iouetrr peut haverser une pièce en Ia cornptant comrne une sirnple case, sans y formuier
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 strpérieur rnais cela ne l'atrtorise pas à re1'otrer après avoir
formulé son hypothèse. En effet, dès qtlun jouer.rr formule r-rr.re hypothèse dans une pièce
donnée, il ne petrt pas rejouer imrnédiaternent apr'ès. Il doit attendre son prochain tour de
jeu, rnême s'il a fait un nornbre supérieur de points.

Sur le plateau de jeu, nelrf cases sont marquées d'une loupe: -Q.
Au cours de ses déplacements, un jouelu peut s'arrêter sur I'une de ces 9 cases et espiot'lner un
adversaire. Les cases Espion comptent cornme une case norrnale dans le décornpte du nombre
de cases parcourues. En fait, le joueur lance les dés et obtient un total de points. Si, lorsqtr'il
s'arrête sur la case Espion, il n'a pas avancé du nombre total de cases auquel il avait droit, il
peut repariir, après son arrêt snr la case Espion, en comptant un coup pour la case Espion.



Le joueur ett jeu clui est arrêté sur une case ESPION choisit n'irnporte lequel de ses
adversaires et h,ri denrande de h-ri rnontrer secrètement une carte. L'adversaire est obtigé de
montrer Llne carte rnais il montre celle de son choix. Puis, il reprend, toujours secrètement,
sa carte et la remet dans son jeu.

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 arrne de son choix. Après avoir formulé son hypothèse, il laissera le sr-rspect et l'arme dans
la pièce où il vient de formuler son hypothèse.

Supposons que le Docteur OLIVE se trouve dar"rs le Bureau. Il est le joueur en jeu et va formnler
une hypothèse : il soupÇonne Madame LEBLANC d'avoir frappé la victime avec le chandelier. Il
( 'R.tt"" son suspect dans le Bureau, y place le Chandelier et dit :

"le crois que le meurke a été commis par Madame LEBLANC,
dans le Bureau, avec le Chanclelier !"

Le jotreur en jeu peut faire une hypothèse avec Lrne arrne ou/et un suspect déjà présents dans la
pièce ; à l'inverse, il peut être obligé de faire venir dans la pièce oùr il se trouve une arme ou/et un
susPect. Dans ce cas, après qu'il ait fonnr-rlé son hypothèse, il laisse dans la pièce l'arme ou/et le
sLrsPect. Le joueur dont on a déplacé le pion poLrrra, lorsque ce sera sotl tour de jeu, soit faire
une hypothèse dans la pièce oir 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 t,ient de formtrler son hypothèse interroge les joueurs suivants, c'est-à-dire les
térnoins. I1 cotnmence par interroger le premier à sa gauche. Ce térnoin, s'il possède l'une des



3 cartes clc l'hypotlrèse, rloit la ltti mttrrtrer
s.llrs (-plc les atttres tre la voient. Même si ce

témoin ne possècle .lllcLrne carte à lui
montrer, l'c'nr1t-têtettr i n tcrroge tott s

les térnoins suivants. Précisons clue

charluc témoin intelrogé, r'nêrtre s'il
possècle plusieurs cartes crth'ant daus

l'hypothèsc, ne cloiI ett moutrer
secrètemct-tt (lu'ur1e et tttre seltle t1e sou choix.

L'ent1uêtcur coche sur son Caruet de Détcctive
les rroms clcs suspects, arnrc's et lienx qr-r'il croit tlevoir

éliminer.

Ainsi, par éliminations successives, ;rrriver.r-t-il à clole sor-r enquête.
A cl-raque tour de jetr, l'enrluêteur peut, après avoir fait son hypothèse et intc'rr1

les témoins, forrruler une accusation (même s'i l'enser-r-rble cles térroirts tt'a attcttttc'c.rrtc'r\ ltii
montrer).

L'ACCUSATION !

A chaque tonr de jcr-r, lc joueur en jetr peut fonnuler une accusation s'il croit cotrtraîLre les tlois
cartes cle l'énigme. Il inscrit secrètc'nre.nt les 3 noms (Suspect - Arrne - Lietr) slrr Lule feuille de

papicr et compare ensuite secrètement son accust'rtion avec le contenu de l'Ettri Cor-rfiderrtic'1.

Si son accusation est juste, il Ic prouve en montrarlt;i ses trdversaircs lcs 3 cartes tle'l'citr.ri et sa

feuille de papier. Il gagne alors la paltic.

Si son accusation est fausse, il rernet les cattes dans l'éttri qu'il tepose claus le Hall II reste en jer-r

pour démeutir les hypotl-rèses éventue.llcs c-les autres joueurs mais il ne petrt plus ui se déplacer,
ni interroger, ni accuser.

Chatlue enquêteur ne peut faire qu'une seule accusi'rtiotr pendatrt totrtc la partie. Qtr'il la fasse

donc à bon escient ! Rappelez-vous également qllc porlr faire une l'rypotl'rèse, votts rlevcz être
dans le lietr clue volls pensez être [e lieu dn crime, c'est-à-clire la pièce qlre volrs proposcz daus

votre hypothe\se Pour faire une accusation, vous pouvez vous kouver claus n'importc quelle
pièce.

ASTUCES ! (

1. N'oubliez pas de passer par les cases ESPION. . tout spécitrlenrent quand Ie total des poiuts
marqués par les dés volls permet, an même tour de jeu, de passer par 1111e case ESPION puis
de pénétrer dans une pièce de la villa.

2. Pour obtenir des indicaLions précieuses sur le contenu cle l'étui et por-rr égarer ses

concurrents, le joueur en jeu a Ie droit, Iors d'une hypothèse, cle mettre ert caLrse ttn sttspect,

une anre et un lieu dont il possède la ou les cartes. Supposons qu'il se trolrve dans la
Véranda et qu'il possède, entre autres cartes, celles représentant le Docteur OLI\G et Ia

Véranda. Il "appelle" dans la Véranda le Docteul OLIVE avec la Corde par exernple. Si

aucun témoin ne lui montre l'arme demandée, il est évidcnt qu'elle se trouve dans l'étui.

3. Autre exemple de bh-rff : l'enc1uêteur possède 2 or-r 3 cartes d'hypothèse. Il les der.nande,

sachant pertinemment qu'elles ne pourront pas être dérnenties et les témoir-rs, abusés, se

lancent sur une fausse piste en pensant qu'elles sont dans l'étui.
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N'oubliez pas tle noter sur votre Carnet de Détective tous les indices que vous clécouvrez et,
en particulier, les initiales des joueurs qui vous montrent des cartes lorique vous formulez
des hypothèses. Cela vous permettra de savoir qui vous a montré quoi.

enquêteur n
mulez vou en
de cet adv

(

(

SERVICE CONSOMMATEURS : Important!A Garder.
Nous fabriquons chacun de nos jeux etjouets avec le plus grand soin. Si celui que vous venez
de recevoir présente Ie moindre défaut, écrivez-nous. Décrivez-le en quelques mots, indiquez la
date de votre achat et envoyez votre lettre avec vos nom et adresse à :

KENNEIT PARKER FRANCE S.A. KENNER PARKER I]ELGIQUE
Selice Consomrnatcurs Riverside Business park-Spey Housc
1,4-16 rue Scandicci Boulevarcl Inter-national 55-4
93500 PANTIN 1070 BRU1EILES
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