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"s’évcrtuenl'a elfacer les traces et a brouiller les pistés..".

Dutanl'cc 7 jours cl 7 nuits passé ésa ] al)l)avc, Uun“aume et son: ]eun,

nemcnls mqlnetan s un moine

Clest ici que commence le jeu : au début de la partie, chaque joueur
recoit (d I'abri des regards adverses /) le réle de I'un de ses « brouil-
leurs de piste » qu'il va incarner. Au cours du jeu, il s'agit pour cha-
cun de déplacer son moine le plus discrétement possible a travers
I'abbaye sans attirer les soupgons. Ici et I3, les ecclésiastiques doivent
accomplir des missions pour donner une bonne impression d’eux. Ce-
pendant, leur simple présence dans des lieux ot ils n'ont rien a faire

les rend rapidement suspects. Et Guillaume et son novice Adson en-
tretiennent eux aussi la suspicion parmi les moines...

Qui aura les mains les plus blanches en fin de partie ? Sur qui pésera
le moins de soupcons ? Qui démasquera ces étranges moines, résou-
dra les mystéres qui les entourent et remportera la partie ?




Contenu
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8 pions :
« Guillaume » (grand pion marron avec une capuche)
« Adson » (petit pion marron sans capuche)
6 moines (rouge, bleu, blanc, gris, noir et orange)
2x6 compteurs (un petit et un grand par couleur)
1 marqueur Temps (pavé droit beige)
1 plateau de jeu
2 planches prédécoupée comprenant :
42 petites tuiles Mission carrées (verso : Cadran solaire)
5x 6 marqueurs carrés moyens (verso : lettres A a E)
3 grandes tuiles carrées Révélation ;
42 petites cartes Evénement
66 cartes:
60 cartes Action (Verso : rose) -
28x « Lieu » (2 exemplaires de chaque lieu)
24 x « Moine » (4 exemplaires de chaque moine)
8x « Guillaume / Adson » '
6 Identitdtskarten .
(cartes d'identité (Verso : « Monachus » [= le moine]) s
1moine de chaque couleur : rouge, bleu, blanc, gris,

marqueurs de couleur

noir et orange Il L

cartes d'identité

plateau de jeu




Préparation
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Avant la premiére partie, détacher soigneusement tous les éléments de la planche prédécoupée.

* Le plateau de jeu est installé au milieu de la table.

Il représente l'abbaye et ses 14 lieux (bibliotheca = bibliothéque, scriptorium = salle
d'écriture, stabulum = étable, dormitorium = dortoir, officina = atelier, refectorium =
réfectoire, culina = cuisine, porta = porte, infirmorum domus = hospice, balneatorium =
bains, ecclesia = église, capitulum = chapitre, porticus = cloitre, hortus = jardin), ainsi
qu'un cadran solaire (cases 0  24), une échelle Soupcons (cases bleues de 0 G 40) et
une échelle Indices (cases marron de 0 50).

(Remarque : pour des raisons techniques, le plan de I'abbaye ne correspond pas
exactement a celui décrit dans le roman).

« Mélanger les 14 petites cartes Evénement.
En étaler ensuite 6 les unes a c6té des autres,
au-dessus du plateau, texte face cachée.
Remettre les 8 cartes restantes dans la boite
sans les regarder.

o Placer une tuile Révélation a droite de la 1%, de la 3° et de la
5¢ carte Evénement. '

Poser les 6 petits compteurs
(empilés si nécessaire) sur la case 10
de Péchelle Soupcons (bleue).

» Poser les 6 grands compteurs
(empilés si nécessaire) sur la case 5
de Péchelle Indices (marron).

* Poser le marqueur Temps (beige) sur
la case bleue du cadran solaire (= 0/24).

« Placer les 8 pions (= 6 moines + Guillaume + Adson) dans des lieux

différents, au choix, sur le plateau.

Remarque : toujours placer les 8 pions quel que soit le nombre de joueurs.

 Mélanger les 42 tuiles Mission.
En retourner ensuite 2, face visible, su

(sur les carrés des bandes). Aligner les 14 tuiles
restantes en une longue chaine, face cachée,

a coté du plateau.

« Mélanger les 60 cartes Action et placer la pioche,
face cachée, a portée de main a coté du plateau.

+ Chaque joueur regoit :
» 3 cartes Action de [a pioche qu'il
prend en main sans les montrer
aux autres.

6 marqueurs de couleur (avec tous |
méme lettre au verso). Au début, le
devant soi, coté Lettre visible.

A moins de 5 joueurs, les marqueurs de coule:
non utilisés sont remis dans la boite.

1 carte d'Identité. Commencer par mélanger les 6 cartes d'identité.

r chaque lieu

a
s disposer

ur

Chaque joueur recoit ensuite une carte qu'il doit étre le seul d voir !
Cest la couleur du moine qu'il incarne au cours de la partie et qu'il

doit garder secrete jusqu’a la fin de

la partie !

Important : remettre les cartes d'identité non distribuées dans la

boite sans les regarder (!).

Déroulement de la partie

R

La partie se déroule en 7 tours. Chaque tour représente exactement
un jour. ‘
Pour les 6 premiers jours, le déroulement est le suivant :

+ Début de la journée : retourner une petite carte Evénement ;

« Déroulement de la journée : jouer autant de cartes Action qu'il
faut jusqu’a ce que le marqueur Temps soit revenu sur la case
bleue du cadran solaire ;

+ Fin de la journée : Attribuer la petite carte Evénement et transformer
les points Soupgons en points Indices. '

Le 7° et dernier jour a enfin lieu un dernier tour de soupgons.

Début de la journée

Au début de la journée, la premiére petite carte Evénement, a l'extrémité
gauche, est retournée. Elle est valable pour toute la journée.
Vous trouverez davantage de détails sur chaque carte Evénement d la fin

de cette régle (page 15 sq.)

Déroulement de la journéde
Pour la premiére journée, le joueur
qui débute est tiré au sort ; puis
chacun joue 3 tour de réle dans le
sens des aiguilles d’'une montre
jusqu’a la fin du jour. Quand vient
son tour, le joueur suit les étapes

1. Utilisation d’une carte Action
2. Déplacement d’un pion

3. Accomplissement d’une action
4. Pioche d’une carte

5. Déplacement du marqueur Temps |

suivantes dans l'ordre :




1. Utilisation d'une carte Action

Le joueur choisit une des trois cartes de sa main et |a pose, face visible,
sur une pile de défausse commune a coté de la pioche de cartes Action.

2. Dép/acement du marqueur Temps

Pour terminer son tour, le joueur avance le marqueur Temps, dans le
sens des aiguilles d’'une montre, d’un nombre de cases égal a la valeur
de la carte qu'il a jouée. S'il a joué la carte Guillaume / Adson, et a
déplacé Guillaume, il avance le marqueur Temps de 5 cases. S'il a
déplacé Adson, le marqueur Temps ne bouge pas (0 case).

Le déplacement du marqueur Temps peut étre modifié a I'aide des
tuiles Temps (= tuiles Mission accumulées et retournées du coté Cadran
solaire). Pour chaque tuile qu'un joueur remet au bout de la chaine

a coté du plateau, il avance le marqueur Temps d’une case de moins.
Attention : Les tuiles Temps acquises durant le tour actuel ne pourront
étre utilisées qu'au tour suivant.

Exemple : 2 cases séparent encore le marqueur Temps de la case bleue ;

mais le joueur actif ne posséde que des cartes de valeur 3 en main. ll joue
donc une de ces cartes, effectue son déplacement et redonne 2 tuiles Temps
supplémentaires (gagnées au cours des tours précédents), ce qui lui permet de
n'avancer le marqueur Temps que d’1 case.

(Attention : Dans cette régle, le mot « pion » désigne toujours les 8 pions, tandis que
«moines » ne concerne que les 6 moines.) ‘

Selon le type de carte (parmi les trois existantes) jouée par le joueur,
il effectue le déplacement suivant :

Carte Moine : Le joueur doit déplacer le moine
correspondant dans un autre lieu de son choix et
y effectuer I'action (voir ci-dessous).

Carte Lieu : Le joueur doit déplacer un pion au
choix (un moine, Guillaume ou Adson) d’un autre
lieu vers le lieu indiqué par la carte ety effectuer
I'action (voir ci-dessous).

+ Carte Guillaume / Adson : Le joueur doit déplacer
Guillaume ou Adson dans un autre lieu au choix.

4. Accomplissement d'une action

Aprés avoir déplacé un pion, le joueur se retrouve dans l'une des quatre
situations suivantes :

+ Un moine est déplacé dans
un lieu ou se trouve au
minimum une tuile Mission
de sa couleur. Comme le
moine a une mission a
accomplir en ce lieu, il
n'attire pas les soupcons. Le
joueur doit prendre la tuile
et reculer le compteur du
moine sur 'échelle Soupcons
du nombre de cases indiqué sur la tuile (au maximum, jusqu’a 0).
Il retourne ensuite la tuile devant lui sur la face Cadran solaire.

Ces tuiles sont désormais considérées comme des « tuiles Temps ».

Exemple : Le moine gris est déplacé dans 'église, dans laquelle se trouve une
tuile grise de valeur 4 et une bleue de valeur 5. Le joueur sempare de la tuile
grise de 4 et recule le compteur gris de 4 cases sur I'échelle Soupgons.

Remargque : Si dans ce lieu se trouvent deux tuiles de méme couleur,
le joueur ne peut cependant en prendre qu’une (au choix) et effectuer
I'action correspondante.

Si le joueur prend ainsi la derniére tuile d'un lieu, il compléte les deux
carrés vides avec les deux premiéres tuiles de la chaine a coté du
plateau, face visible.

Un moine est déplacé dans
un lieu ol ne se trouve
aucune tuile de sa couleur.

Le moine attire les soupcons
caril n'a rien a y faire a priori.
Le joueur avance le compteur
de ce moine sur I'échelle
Soupcons d’'un nombre de
cases égal a la somme des
deux tuiles qui s'y trouvent s :
(au maximum, jusqu’a 40). Le joueur ne sempare d’aucune tuile.

Exemple : Le moine gris est déplacé dans 'église, ou se trouvent une tuile
noire de valeur 4 et une bleue de valeur 5. Le joueur doit avancer le compteur
gris de 9 cases sur I'échelle Soupgons.




Guillaume est déplacé dans
un lieu occupé par un ou plu-
sieurs moine(s). Le marqueur
de chaque moine présent est
avancé ou reculé de 3 points
sur I'échelle indices. Le joueur
décide pour chaque moine
présent, séparément, s'il
avance ou recule son comp-
teur de 3 cases.

Adson est déplacé dans un
lieu occupé par un ou plu-
sieurs moine(s). Le compteur
de chaque moine présent est
avancé ou reculé de 5 points
sur I'échelle Soupgons. Le
joueur décide pour chaque
moine présent, séparément,
s'il avance ou recule son
compteur de 5 cases.

Remarque : Ces points sont attribués uniquement lorsque Guillaume
ou Adson se déplacent vers les moines (et non I'inverse). Si Guillaume

ou Adson sont déplacés dans un lieu inoccupé, il ne se passe rien.

Exemple :

Un joueur déplace Guillaume dans la
bibliothéque oii se trouvent déja les moines
gris et blanc. Il décide d'avancer le compteur
gris de 3 cases et de reculer le compteur blanc
de 3 cases sur I'échelle Indices.

Cest ensuite au tour du joueur suivant ;

il déplace le moine bleu également dans la
bibliothéque. Comme aucune tuile bleue ne
s’y trouve, il avance le compteur bleu sur
I'échelle Soupgons de la somme des tuiles
présentes. La présence de Guillaume dans
la bibliothéque n'a aucun effet.

Pour finir, le joueur suivant déplace Adson
ason tour dans la bibliothéque. Il décide
d'avancer les compteurs gris et blanc et
de reculer le compteur bleu de 5 cases sur
I'échelle Soupcons.

5. Pioche d’une carte

Le joueur pioche la carte supérieure de la pile et I'ajoute a sa main.
Si la pile est épuisée, les cartes Action défaussées sont remélangées
pour constituer la nouvelle pioche.

Fin de la journée

Les joueurs jouent ainsi a tour de réle jusqu’a ce que I'un d'eux atteigne
ou dépasse la case bleue du cadran solaire avec le marqueur Temps.

La journée se termine alors de la facon suivante :

« Les points Soupcons (échelle bleue) sont transformés en poinits
Indices (échelle marron) selon le tableau ci-dessous. Plus un moine
a donc été suspecté durant cette journée, plus le nombre d'indices
contre lui est élevé.

Compteur sur Déplacer le compteur de méme
I'échelle Soupcons : couleur sur 'échelie Indices de ...

1 position 5 cases

2° position 4 cases

3¢ position 3 cases

42 position 2 cases

5¢ positionn 1case

6° position 0 case

Attention : Si plusieurs compteurs sont sur la méme case de
I'échelle Soupcons, ces couleurs avancent toutes du nombre de
points Indices correspondant a leur position. La position suivante
n'est pas sautée pour autant.

| Exemple : Gris est le plus avancé sur I'échelle Soupcons, suivi de Bleu et Blanc,
| Rouge et Noir, puis Orange. Les compteurs sur 'échelle indices sont avancés
de la maniere suivante : Gris, 5 cases ; Bleu et Blanc, 4 cases ; Rouge et Noir,
3 cases, Orange, 2 cases.

Tous les compteurs de I'échelle Soupcons sont ensuite remis sur la
case 10, quelle que soit la case atteinte précédemment. Bien sir, les
compteurs sur I'échelle Indices restent en place.

.

Le joueur qui a mis fin a la journée prend la petite carte Evénement
actuelle et la pose devant lui, face cachée. A la fin de la partie, chacun
devra avancer le compteur de son moine sur I'échelle Indices de

2 cases par petite carte en sa possession.




Fin de la partie
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Les tuiles Révélation v
Aprés les T°, 3¢ et 5° journées, chaque joueur
doit dévoiler en partie son identité en re-
tournant un de ses marqueurs de couleur
face visible, mais surtout pas celui corre-

spondant a la couleur de sa carte d'identité §
1 Au début du 6° jour, chacun a donc

3 marqueurs devant |ui, indiquant

qui il ne peut pas étre.

A chacune de ces trois « phases de révé-
lation », les joueurs choisissent en méme
temps un de leurs marqueurs de couleur et le
pose, pour l'instant, face cachée devant eux.

Quand tout le monde est prét, ces mar-
queurs sont dévoilés. Pour chaque mar-
queur retourné, le compteur de la cou-

leur correspondante avance de 2 cases sur
{'échelle Indices. Les marqueurs de couleur
utilisés restent face visible devant les joueurs.

Aprés le 6° vient le 7¢ et dernier jour. Aucune carte Action n'est plus
jouée durant ce tour... mais cest le tour de soupgons : chaque joueur
parie alors sur I'identité du moine incarné par ses adversaires durant la
partie.

Pour cela, chacun remplace les trois marqueurs de couleur retournés
devant lui par trois tuiles Mission de méme couleur prises n'importe ol
sur le plateau. D'une part, chaque joueur dispose ainsi de nouveau de
ses 6 marqueurs de couleur ; de I'autre, il continue de visualiser les

3 couleurs (sur les 6) que ses adversaires n'incarnent pas.

Chaque joueur place ensuite un de ses marqueurs de couleur, la lettre
face visible, devant chacun de ses adversaire. Une fois que tous les
joueurs sont préts, ces marqueurs et les cartes d'identité sont dévoilés.
Pour chaque marqueur adverse correspondant a sa carte d'identité, le
joueur doit avancer le compteur de son moine sur 'échelle Indices
d’un nombre de cases qui varie selon le nombre de joueurs :

2joueurs : 12 cases
3joueurs: 6 cases
4joueurs: 4 cases
5joueurs: 3 cases

Le dernier jour . , . 3
Beispiel: s spielen insgesamt 4 Spieler. Vor dem Spieler, der den blauen Ménch dar-

.. peut commencer. La derniére petite carte Evénement est retournée. stellte, liegen von seinen drei Mitspielern folgende Farbmarker: blau-orange-blau. Der
Le premier joueur a jouer une carte Action est celui qui vient d’achever Spieler wurde also zweimal richtig erraten und muss dementsprechend seinen blauen
la journée précédente. (il joue donc deux fois de suite,) Zihistein auf der Indizienleiste um 8 Felder (2 x 4) vorsetzen.

Pour finir, chacun doit avancer le compteur de son moine sur Péchelle
Indices de 2 cases par petite carte Evénement qu'il posséde devant lui.
Remarque : Dans le cas (rarissime) oil le compteur dépasserait la case 50, recommencer
simplement a 0 et ajouter 50.

Enfin, les compteurs des couleurs n‘appartenant a aucun joueur sont
retirés. Le vainqueur est le plus habile a effacer les traces, cest-a-dire

le moine dont le compteur se trouve en derniére position sur I'échelle
Indices. En cas d'égalité, celui qui posséde le plus de cartes Evénement
devant lui remporte la partie. En cas de nouvelle égalité, il y a plusieurs
vainqueurs.



Les petites cartes Evénement
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Chaque petite carte Evénement modifie ou remplace certaines des régles expliquées jusqu'ici pour la journée ol elle est retournée.

Important : Sans tenir compte du texte de la carte Evénement retournée, le joueur commence toujours par effectuer son tour normal : il joue une
carte Action, déplace un pion et effectue ensuite, comme d’habitude, F'action correspondante. Ce n'est gu'ensuite qu'il suit le texte de la carte Evéne-
ment actuellement retournée.

Vous trouverez ci-dessous des précisions et des exemples pour chaque carte Evénement.

Quand Guillaume et Adson se retrouvent en un
méme lieu, donc que I'un rejoint 'autre, les points
Soupcons sont immédiatement transformés en
points Indices aprés l'action normale, comme sila
journée était terminée. Tous les compteurs sur
I'échelle Soupgons sont ensuite remis sur la case
10. Cet événement peut également se répéter
plusieurs fois par jour. Si fes 6 compteurs se
trouvent sur la méme case de I'échelle Soupcons,
les points ne sont pas transformés.

Ala fin de cette journée aura lieu une
transformation normale des points, quel que

soit le nombre de « transformations spéciales »
quiauront précédé.

Le joueur qui déplace Guillaume commence par
avancer ou reculer les compteurs des moines qu'il
rencontre, comme d’habitude, de 3 cases sur
I'échelle Indices. Il avance ensuite le compteur d'un
moine de son choix de 2 cases ou les compteurs de
2 moines au choix chacun d’l case. Le ou les
moine(s) ne doit (doivent) pas obligatoirement se
trouver dans le méme lieu que Guillaume. Il n'est
permis de réduire leurs points Indices.

Pendant toute la journée, les joueurs ne peuvent
utiliser aucune de leurs tuiles Temps pour
empécher le marqueur Temps d'atteindre ou de
dépasser la case bleue du cadran solaire. Par con-
tre, ils peuvent continuer a accumuler les tuiles
Mission devant eux pour en faire des tuiles
Temps.

Si un moine est déplacé dans un lieu désert
(effectuer 'action), c’est-a-dire un lieu ol ne se
trouvent aucun moine, ni Guillaume, ni Adson,
son compteur recule d'1 case sur I'écheile Indices.

Aprés avoir déplacé un moine dans le lieu ot se
trouve Guillaume (effectuer I'action), le joueur
avance le compteur d’un moine de son choix de
2 cases ou les compteurs de 2 moines au choix
chacun d'1 case sur I'échelle indices. Il peut s’agir
du moine qui vient d’étre déplacé, mais pas
obligatoirement.

Le joueur qui joue une carte Lieu peut déplacer

2 pions dans ce lieu et effectuer I'action
correspondante pour chacun d'eux, par exemple,
d'abord le moine gris (tuile Mission), puis
Guillaume (points Indices).

Celui qui joue une carte Moine peut déplacer ce
moine deux fois, par exemple dans I'église (tuile
Mission), puis dans le jardin (tuile Mission).

Avec la carte Guillaume / Adson, le joueur peut
déplacer deux fois Guillaume (2x points Indices)
ou deux fois Adson (2x points Soupcons). Il n'est
pas permis de déplacer une fois Guillaume et une
fois Adson.

Attention : Dans les deux cas, la valeur de la carte
jouée n'est reportée qu’une fois sur le cadran
solaire, que le joueur utilise 'événement ou non.

Le joueur qui déplace un moine dans I'église
(effectuer 'action) oblige chacun de ses
adversaires a remettre une de ses tuiles Temps
au bout de la chaine. Le joueur lui-méme n'est
pas concerné. Un joueur qui ne possede pas
encore de tuile n'en rend aucune. ;

Si Guillaume ou Adson sont déplacés dans
I'église, cet événement n’a pas deffet.




Si un moine est déplacé dans la bibliothéque
(effectuer I'action), son compteur est ensuite
avancé de 2 cases sur 'échelle Indices.

Exemple : Un joueur joue une carte Moine rouge de
valeur 4 et déplace le moine rouge (tuile Mission). Il
avance ensuite le compteur blanc de 4 cases sur 'échelle
Soupgons. Il aurait aussi bien pu déplacer n'importe quel
autre compteur (y compris le rouge).

Le joueur suivant joue une carte Guillaume / Adson et
déplace Guillaume (points Indices). Il avance ensuite le
compteur noir de 5 cases sur 'échelle Soupcons. S'il avait
déplacé Adson (points Soupcons), il n'aurait déplacé

ensuite aucun compteur car sa valeur Temps est de . 4 Al
4 . Cette carte est uniquement jouée a lafindela

journée lorsque les points Soupcons sont
transformés en points Indices. Selon les mé-
mes régles, le nombre de points Indices trans-
formés est doublé.

Pour l'exemple de la page 13, cela signifierait que le
compteur gris serait avancé de 10 cases, le bleu et le
blanc de 8, le rouge et le noir de 6 et le orange de 4.

Remargque : Si une carte Action entraine
Futilisation de tuiles Temps, cecin'a
aucun effet sur I'attribution des points
Soupcons ; la progression d'un compteur
dépend toujours de la valeur de la

carte jouée.

Le compteur du moine déplacé (effectuer
I'action) navance d’aucun point Indices, mais
uniquement ceux des moines qu'il rencontre.

Le joueur qui déplace Guillaume dans un

lieu occupé par des moines avance ou recule
leurs compteurs non pas de 3 mais de 6 cases
sur Féchelles Indices. Avec Adson, il avance
ou recule les compteurs non pas de 5 mais
de 10 cases sur I'échelle Soupgons.

La aussi, le joueur décide s'il avance ou recule
le compteur de chaque moine séparément.

Exemple : Un joueur déplace le moine bleu sur un
lieu o se trouvent déja les moines rouge et noir :
les compteurs rouge et noir sont avancés chacun

d'1 case sur ['échelle Indices.

Ala fin du tour de chacun, les joueurs véri-
fient quel est le compteur le plus avancé sur
I'échelle Soupcons : le compteur de méme
couleur est avancé d'1 case sur 'échelle Indi-
ces. Si plusieurs compteurs sont en téte sur
I'échelle Soupcons, tous les compteurs corre-
spondants sont déplacés d'une case sur
I"échelle Indices.

Si tous les compteurs se trouvent sur la
méme case de I'échelle Soupcons, il ne se
passe rien.

Si un moine est déplacé dans un lieu
quelconque (effectuer 'action), son
compteur est ensuite avancé d'1 case
sur 'échelle Indices.
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