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iequel dex autres pa

RANGEMENT

Ranger les jetons hypothéses et les jetons dords dans les petiles cases du rangement plastifié en les classant par couleur

de case du rangement plastifié.

2. Placer tous les autres éléments dans la

5. Poser les parties du plateau de jeu par-dessus e¢ rangemea.

VOL A LA FETE FORAINE !

Saurez-vous retrouver

le coupable ?

Contient :

I’l plateau de jeu, 1 rangement plistifié, §
'"personnages, 6 cartes suspect, 6 cartes aftrac-

\ﬁon, 6 cartes horaire, 1carte hypothi i3
quets de 18 jetons hypothéses {1 g
Equcl). 3 jetons dorés, 1 étui confi
carnets de détective et régles dw
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eept o du rarant plastific

L Dtacher Tes proms = taus les elements du <uppor

1 nlever e morceau dle arton du platean de jeu
ipartic 27 afin de former les Fentes. Jetes It reste du
SuppoTt et Jes 1orcvas de carion a la poubell
Pases Le plascan dv jeu tpartic 1), face visible, sur une
suraee plane Creaene i e de 1 bote

Poses fa deus e partie ddu plateas de e (parii
sar la boite. |+
wisible, comic indigue sos i sehéma cedesss, Vos 2

dlessus T rangement phastifie, e

paries du plutc.u sont bien positionnées s Les chetnns

s tejoignent bi

Neparez les cartes suspeet, horaire o attraction pour
ormer 3 il séparées.

ans Lo regcsdien, mélanges les cartes suspe
alavez Ly premicre el pile dans 1éwil cantidentivl
Ies cartes horaire <t attaction

Faites de nérme m

7. Melange- 12 reate des cantes suspect. horaire ¢t

9.

attraction ensemble pour o tormer quun seul paquet

Repartiss. v pagaet de cartes, faces cachies, sur e
Fecunales pris privos i et eifetsur le pluca de jou
Ceriing rectangles suront une curte <t autses deux

P impare

. Donncs Ly carte HYPOTHESES au joueur e plus g,

Buite

Carte har

BUT DU JEU

Les lats de la féte foraine ont mystérieusement dispar

hypothises an fur et & mesure.

Comment jouer

1. ¢ lsque joucur prend
o1 101 personmie

« 1 jetons hypothéses de lu méme couleur ne leur pion

persomnige.
» 1 et de déteetive Gardez bicn vos notes @ Iabri du
regand des autres joucurs !

Placessotre pron sur s case départ de la couleur
cotrespondante sur ke plateau,

L utr placc i Lo smehe du joueur ke plus dsé
commence la partse
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Aetre lour
Lanees e dé etiances votre pion du nombre de cases
correspondanites. e survant L sens des fléches sar le
chemin

Nous n'étes pas oblige. pour aller sur une attraction. d'uy oit
e fumbre exact de cacs au dé frous pouvez en avoir plus)
i vous teminez voue tour su ¢ chen (et non sur une
attiaction, vous pouvez demander & n7impuorte quel autre
woucur ~ it a oché tel ou tek indice sur san carnet de
detective. Exemple : « Eateve yue i as coche h 7 Lo
foueur dort vous dire

1 vérité en épondant par « oui - o
“nom » mais ne dort le dise qu'd vous !SI répond o -
vous pauses alors cocher cet indice sur votre camet

Forsque vous Yous rendez sur une attraction, reyardes
diserétement la ou kes carte(s) qui s’y trouve(nt). Vons
ey Climiner cet ou ces indice(s] en Jerles cocbat e

voue enmet de déteetive

Evemple : si vous atterrisses su Ja Riviere Canadienne
fires los vartes suivanies

Mettez une croix dans les 3 cases correspondantes de
votre carnet

s o déduisez done que M Moutarde # @ pas comms oo
ol que cela e s ‘ost pax produis @ 2h et gue les Tots « ont
s 26 volds dans la Grande Roue

» Vot tour est terming.

* A ous de découveir qui |
quelle attraction. Vous deves pour cela faire Iu tour du pare pour vous rendre dans los attractions et ainsi diminer les

avolés, & quelle heure ot dans

3. Carte HYPOTIIISES

Ulestle joueur ke plis i
e, Chague fors <ju in joeur termine son tour. il st cette
arte pour rappeler i 1ous Lex joueurs qu'il est temps

créemetire Teur by pthise | TOUS Les joucurs doisent aiors

qui est charge de conserver cete

Smetire leur hy sothése en déterminant quel suspect a volé
e lors. & quel horaire et duns quelle attraction s'cst produit
< val

- ousz s et yue tous les joueurs aient utilisé ta
atalité de lewrs 18 jetoms bypothises. Une fois les 1x
wilisés. il

Sttemps de découvir I véree !
Révélation du mystére

1. Le joneur Le phus i sort los cartes suspect. horaire et
attraction de 1"¢au confidentiel poun Jes réviler au grand
jour !

2, Ceméme joucur inscre un Jeton dosé dans chacune des 3

fentes cormespondaintes i ves 3 vartes. Exemple - ¢ost la

cartc de M. Olive. celle indiquant 4h l celle montrant la
Riviére Canadienne qui sc trouvent dans 1'étui
confidenticl, if dait placer | jeton doré dans chiue fente

currespondante

Somlevez le dessus du rngement plastifié

-

< trouvent dans les
mémes cases que Les jetons dorés el empilez les par
couleur sur la table.

Sortez les pions hypotheses q

L jowenr qui a Ta tour de jeton bypothéses Ta plus haute
et velni qui 4 Te phas de bonnes répanses : if remporte la
partic

Comment émettre Ls bonne hypothese ¥

tuctive

Reande bren votre camet de ¢ rappeler-vous que
es suspocts. les horares of Jes ttractions que vous m'iver
Pas coches peuvent dtre Ja solation de ['énigme (les suspects
boraizes et anractions que vous aves, cochés sont done

és pour cetle partic),

detinitivement dimi

Vous pouvez alors choisir :

+ le suspect que vous pensez éure le voleur (u
vous N AVEZ done PAS cochic)

* Pheure  fuquelle vous pensez que cela s est produit (un
horaite que vous NAVEZ done PAS coché)

ET

* Uuteaction dans laquelle vous pensez que eela s'est produit
tune auraction que vous N'AVEZ done PAS cochic)

¢ persanne que

Prencz 2 de vos jetons hypothéses et placez-les dans los
fentes ddu suspect, de I'horaire et de Iattraction que vous

vz choisia pour votre hypothiése
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