





(- )
UN JEU DANS CUNIVERS DES OMBRES DESTEREN
4



CabLe

Lﬁ cles macieres {,j

e

c&é‘ 2 e .ﬁ.ﬂre\r’["' <ote *Vf-w“‘,g

La Rose Noire

Incroduccion

Durée et nombre de ]oueurs
R ésusmmé du Cour
Drépafation

]ourﬂée (Lumines)

Coucher (Se)ctiﬂes)
CrépuscuLe (Vespérines)
Nuic (esteLLines)

| (ALbines)

CYPCS de carces
OptiOﬂ : Parcie & Poincs

O]:)‘C ion : Carce Borus

10

11

11

12

12

13

15



.#
_
|




A e s ER T ——
‘; :::(4_ ]ﬂtf’OCluCttOﬂ NS\
= y i~ T e : ) ™
W&f‘” TS, e ::—"\*_J—&-

A la suite d'accusations selon lesquelles le Recteur d'un monastére serait
le responsable d'une série de meurtres, un groupe d'Investigateurs se rend
sur le lieu des crimes. Afin que le Recteur soit traduit en justice, les
Investigateurs devront identifier les Complices de ce dernier.
Cependant les Investigateurs ignorent que 1'esprit d'une des victimes hante

d le lieu saint. Alors que les Investigateurs pénétrent dans le monastére,

Py I'esprit posséde l'un d'entre eux afin d'exercer sa vengeance sur ses

;" meurtriers. Pour s'en sortir, le Recteur doit soit tuer suffisamment

i d'innocents pour satisfaire aux ordres du sanguinaire seigneur Mac Snor,

i soit faire durer l'enquéte suffisamment longtemps pour que les Chevaliers

g Lames arrivent et mettent un terme aux accusations infamantes.

) ’,@ Comment mer La pasrcie
gegrer Lap

11 s'agit d'un jeu avec 3 camps, et seul un camp peut gagner. Un des Joueurs prend

le role du Recteur, tandis que les autres sont les Investigateurs. Parmi les Investiga-

| teurs, un des Joueurs sera secrétement désigné comme étant I'Investigateur Possédé.

A Les Investigateurs gagnent s'ils peuvent, au Coucher (Sextines),
divulguer l'identité des deux Complices du Recteur.

A L'Investigateur Possédé gagne si les deux Complices sont morts.

T & Le Recteur gagne s'il joue une carte But dont toutes les conditions sont

l;' remplies.
T L } f1 mpr——— ' %
Durée g
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l Il s'agit d'un jeu pour 3 a 5 Joueurs.

Une partie dure de 2 a 5 Tours. Chaque Tour consiste en 5 phases : Journée,
Coucher, Crépuscule, Nuit et Lever.

Avec un rythme de jeu rapide, une partie peut ne prendre que 10 a 20
minutes. Si les Joueurs prennent leur temps et délibérent longuement,
une partie peut durer jusqu'a 30 minutes.
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R ésusmmé du Cour

et mélange leurs cartes Indice
dans la pile Cimeticre

@ Coucher (Investigateurs & Recteur) :
1. Les Investigateurs discutent
des possibles Complices
2. Si les Investigateurs sont
parvenus a un consensus, ils
émettent leur Accusation, que
le Recteur confirme ou infirme

@Levef (Tous) :

2. Une nouvelle Journée com-
mence. Le jeton Premier Joueur
passe a I'Investigateur suivant
dans le sens horaire

3. Le nouveau -

Tour commence

avec le nouveau
Premier Joueur

Crépuscul,e (Recteur) :
1. Joue ou défausse une carte
Recteur
2. Peut se défausser d'une carte
Recteur supplémentaire
3. Pioche jusqu'a atteindre une
~nain, complet_e_: (3 cartes o
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]leCJLes s]:)ecu:xles dAccusacion Pour une Pan't iead ]Oueuvs

Dans une partie a 3 Joueurs, les Accusations doivent étre unanimes : les deux
Investigateurs doivent étre d'accord sur les deux Suspects a Accuser. Cependant, un
{ Investigateur peut a tout moment révéler sa carte de Role pour forcer l'autre Inves-
tigateur a faire de méme. Si l'un des Joueurs est 'Investigateur Possédé, ce Joueur
ne peut plus émettre d'Accusations. Seul le « vrai » Investigateur le peut, sans
avoir besoin de 1'accord de l'autre Joueur.

Cependant, si les deux Joueurs s'aveérent étre des Investigateurs, ils perdent
immédiatement la partie pour n'avoir pas su collaborer pour arréter
le Recteur ! (voir les régles d'Accusation page 11)
i

1. Le Recteur demande a tous les /
Investigateurs de rouvrir les yeu g

-
]ournée (Investigateurs) : @Nuic (Tous) : B
Chacun a leur tour, et en 1. Le Recteur demande a tous les < |
commengant par le Premier Investigateurs de fermer les yeux f“ \
Joueur, les Investigateurs : 2. L'Investigateur Possédé peut se <
1. Peuvent Joueur une ou plusieurs révéler au Recteur, et choisir : !
cartes Action de leur main de tuer un Suspect. 1l referme 2 d
2. Doivent Enquéter sur un ensuite les yeux PPL
3 Suspect vivant ou mort 3. Le Recteur peut tuer un Suspect =,
b & 3. Peuvent Jouer une ou plusieurs 4. Le Recteur retourne les ""‘.
cartes Action de leur main Suspects tués coté pierre tombale, )
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@Suspects

Disposez les sept Suspects en arc de cercle autour du Plateau Cimetiére.
Le jeu consistera pour les Investigateurs a Enquéter sur les Suspects afin
d'acquérir des cartes Indice (cartes dont le dos représente une rose).
Secrétement, le Recteur retire deux cartes Preuve de la pile Indice.
Les cartes retirées représentent ses Complices. Les Complices ne seront
révélés qu'a la toute fin du jeu, mais le Recteur est autorisé a se rafraichir
la mémoire a n'importe quel moment du jeu.

Une fois les cartes battues, le Recteur répartit la pile Indice en 7 tas, qu'il
place directement en face des 7 Suspects. Dans une partie a 4 Joueurs, avant
de répartir les Indices, retirez de la pile Indice toutes les cartes portant
le numéro « 5 ». Dans une partie a 3 Joueurs, retirez toutes les cartes Indice
portant le numéro « 4 » et « 5 ».

Le jeton Premier Joueur est assigné a I'Investigateur a la gauche du Recteur.
Le jeu commence avec le Premier Joueur et continue dans le sens horaire.

]ournée (Lum ines)

Pendant la Journée, les Investigateurs doivent récolter des Indices, chacun
a leur tour. Deux actions sont alors possibles : Enquéter et Jouer des cartes.

Les Investigateurs peuvent Enquéter sur un Suspect (vivant ou mort) de leur
choix. Pour Enquéter, un Investigateur place son pion sur une carte Suspect
et ajoute a sa main la premicre carte du tas d'Indices associé. Deux Investi-
gateurs ne peuvent Enquéter sur un méme Suspect pendant le méme tour. Si
le Suspect est mort, I'Investigateur tire la premiere carte de la pile Cimetiere.

]ouef cles carces

Les cartes dans la main d'un Investigateur peuvent étre gardées pour plus
tard, jouées immédiatement, ou jouées aussi bien avant qu'aprés avoir
Enquété. Un Investigateur peut jouer autant de cartes qu'il le désire, mais
ne peut en jouer que pendant son tour.

Lorsque tous les Investigateurs ont joué, la phase Coucher commence.
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Coucher (Se)ct ines)

Premier Tour uniquement : Les Investigateurs ne peuvent pas émettre
d'Accusation. Passez la phase Coucher.

Discussion

En utilisant les informations qu'ils ont récoltées, les Investigateurs peuvent
maintenant discuter des Suspects et essayer d'identifier les deux Complices
du Recteur. Les Investigateurs ne peuvent plus jouer de cartes.

Accusacion

Les Investigateurs désignent collégialement deux Suspects (morts ou vivants) J
qu'ils souhaitent dénoncer comme Complices du Recteur. Dans une partie a 5 }
Joueurs, au moins 3 Investigateurs doivent étre d'accord sur les deux Suspects \1
a désigner. Avec 4 Joueurs, le minimum est de 2. Avec 3 Joueurs, les deux ;
Investigateurs doivent étre d'accord (voir l'encart sur les régles spéciales
d'Accusation avec 3 Joueurs).

Si les Investigateurs ne parviennent pas a se mettre d'accord, aucune ()
Accusation n'a lieu et la phase Crépuscule commence.

Si les Joueurs parviennent & un consensus, le Recteur répond « Exact » ou « Inexact », .
comme décrit plus bas. Le Recteur ne doit pas fournir d'autre information. '

@S acc: Les deux Complices ont été dénoncés. . \I

@ 1ocxace: Aumoins un des accusés est Innocent. i

Si les Investigateurs ont deviné juste, le jeu est fini : ils ont gagné !
S'ils se sont trompés, le jeu continue et la phase Crépuscule commence. ol

%‘?ﬂﬁg CrépuscuLe (Ve spérines )

ry.

Le Recteur joue une unique carte de sa main et suit ses effets. Il peut ensuite se ]
défausser d'une carte de sa main. Si le Recteur ne peut ou ne veut pas jouer une

carte, il peut choisir de se défausser de deux cartes au lieu d'une. "B
Les cartes dont le Recteur se défausse (maintenant ou a un autre moment) sont
placées face cachée sur la pile de Défausse du Recteur. Le Recteur pioche o
ensuite des cartes de la Pile Recteur jusqu'a revenir a une main de 3 cartes.
Les ténébres s'installent ensuite et la phase Nuit commence.
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Nuic (esteLUnes)

Premier Tour uniquement : Aucun Suspect ne peut étre tué.
Passez la phase Nuit.

Chaque nuit, entre zéro et deux Suspects peuvent étre tués.

Le Recteur vérifie que les Investigateurs sont bien endormis (ils doivent fermer
les yeux et retirer leurs coudes de la table). Le Recteur demande ensuite si I'In-
vestigateur Possédé souhaite se faire connaitre en ouvrant les yeux. S'il se ré-
vele, I'Investigateur Possédé peut alors tuer un Suspect :

Le Recteur passe le doigt sur les Suspects vivants, s'arrétant sur chacun jusqu'a
ce que I'Investigateur Possédé hoche la téte pour indiquer qu'il élimine ce Sus-
pect. Le Recteur s'assure d'avoir bien compris le choix de I'Investigateur Pos-
séd¢, puis lui demande de se rendormir.

Le Recteur peut ensuite, s'il le souhaite, tuer également un Suspect. Les cartes
des Suspects éliminés sont retournées pour indiquer une pierre tombale. Les
cartes Indice associées aux Suspects décédés sont mélangées et placées face
cachée dans la pile Cimeti¢re. Le Recteur mélange la pile Cimeti¢re chaque
fois que les cartes Indice d'un Suspect tué sont ajoutées.

Afin de ne pas donner d'indice sonore aux Investigateurs, il est conseillé au
Recteur de retourner les cartes Suspect et de déplacer les Indices de tous les
Suspects tués cette nuit en méme temps, apres que 1'Investigateur Possédé ait
refermé les yeux. Il est également conseillé au Recteur de faire semblant de dis-
cuter avec un Investigateur Possédé s'il n'y en a pas, afin de brouiller les pistes.

Lever (ALbines)

Le Recteur réveille les Investigateurs (ceux-ci peuvent rouvrir les yeux).

Les Investigateurs récuperent leurs pions, et le jeton Premier Joueur passe
a I'Investigateur suivant dans le sens horaire. Un nouveau Tour commence
avec le nouveau Premier Joueur.
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