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ANGELIcq ALBINSoN

STANLEY SMITHE

(REGGATENEY

BEATRICEET BERENICE BERWICK

CLAUDETTE CAZFLAR

MORTIMER W. MOLLOW

@&%/%lam

INVITES A EVITER: IAffaire Walton est un jeu de cartes, denquéte et
de déduction ou chaque partie recrée la nuit ot M. Walton a été tué dune
maniere totalement différente.

II'y a 3600 solutions différentes qui peuvent se présenter dans des
millions de parties. Vous ne jouerez jamais deux parties identiques!
De plus, le BRILLIANT DECK SYSTEM vous place au cceur de lenquéte en
vous permettant daffuiter vos CAPACITES DE DEDUCTION pour résoudre
chaque affaire.

Serez-vous le premier a résoudre le mystere?

QUIa tué M. Walton?
POURQUOI [a-t-il fait?
COMMENT a-t-il mis fin a savie?
Est-cequil aeulaide dun COMPLICE?

Pour trouver la solution, vous devrez interroger les suspects, demander au service, inspecter la scéne
du crime, rechercher des indices dans le Manoir Walton, consulter les rapports de la police, .. tout cela
en échangeant, ou non, des informations avec vos rivaux. Préparez-vous a utiliser tous vos talents de
détective!
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Matéreel

Laboite dINVITES A EVITER: I Affaire Walton contient:

-243 cartes dejeu différentes.
-1 tiroir de cartes défaussées.

-1 carte d"‘Information Classifice”pour indiquer la pile de défausse.

-1 cahier avec les feuilles de suivi.

-1 marqueur de I'infame M. Walton ler joueur.
-8 pions de résolution.

-8 écrans pour les ‘regards a éviter'.

-12pions doffre.

-4 pions denquéte.

-1 plan détaillé du Manoir Walton

- 6 cartes Profil dususpect'.

-1 Regle dujeu.

(') Pour le mode solo, lapplication dINVITES A EVITER: LAffaire Walton App (non inclus avec le jeu) est requise.
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Image 1: Exemple du recto d’'une carte

_______________________________________________________

~

(" Cellesci sont les références de la
carte. 1l sagit des suspects ou des
chambres du manoir Walton
avec qui elle est liée.

- ™

Celle-ci est la valeur de la
carte. Représente la quantité
d’information qui contient et varie

\ entre 1 et 3.

/
(Cet espace reprend l’information]

contenue par la carte.

9 y ' Claudette Guzelor

—

———CTLAUDETTE CAZELAR déclare ;
ANGELICAALBINSON aurait pu participer au meurtre !

oussée par le mobile ‘POSITIONNEMENT EXTREME, '
I— —_— )

Ici il est expliqué comment noter

G’information de la carte sur la feuille de suiv

)

Image 2: Exemple du verso d’'une carte

Celui-ci est le numéro de la carte.
Chaque carte en a un différent et
il sert a I'identifier parmi toutes
les autres.




Image 3: Feuille de suivi

Celle-ci estla feuille de suivi de d INVITES A EVITER: LAffaire Walton. Elle sert a reprendre toutes les informations que

vous allez recevoir pendant la partie ety avoir acceés a nimporte quel moment

Les suspects et leurs mobiles

Cestla zone destinée a collecter des
informations concernant les invités de M.
Walton et leurs raisons possibles pour le tuer.

Nom de linvité. ]

Ces cases sont marquées 0
lorsque des témoignages ( D)
ou des preuves (Q) liés a

| un mobile particulier sont

trouvés. )
O’ \“ \\\
N AN
I‘ ,l N,

Si un mobile a été g SN - . )
exclu gréce a une ) - P NN VO(liC)I les m?tl?des pOtSSIbleS
informationdonnée par | i SN M 5\? ithI espourhuer
les cartes du jeu, il faut | Tl .b'la '(l)n. ous/cl aque
cocher cette case. | T . ] mobile, 1l est note le type
..\ aquielle appartient.

,
/
s

A

Lazonedu Le manoir Walton  ger(anoter lemplacement déclaré par les suspects au moment du
meurtre et a étudier les picces dans lesquelles ils auraient pu se déplacer.

Ces connecteurs représentent les [

Celle-ci est la plece ot
mouvements possibles des invités

Ce sont les armes
M. Walton a été
d’une piece a l'autre.

trouvées dans la

assassinée. piece.
} .
\ ! \
Ve _— )
:
\ // /’/’ //,/"
\ L /// ‘_,/"/ J
\ Pid s PPtas ’
\ -7 e -7 /
Ce sont les piéces ot les invités peuvent

dire qu’ils étaient au moment du

Cette case sert a noter le nombre de personnes dans la piéce
meurtre

au moment du meurtre.
Cette information sera transmise par la gouvernante

Les armes possib]es estune liste des armes que le tueur a pu utiliser pour tuer M. Walton

C Type darme. J

Nom de l'arme. )

Piéce ou elle se trouve. )

Case a cocher quand
l'arme est rejetée.

Traces laissés par 'arme dans
la scéne du crime si elle a été
utilisée. Dans ce cas, il sagirait
e de “blessures défensives” et de
: i “reste de poussiére noire”.

7))

Légende des traces que les

armes laissent sur la scéne
du crime..




Image 4: pion de tour.

Image 5: pion denquéte.

Image 6: pion doffre.
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Image 7: carte de
«Information Classifiée».

Image 8: Image pion de résolution

Image 9: «Tiroir de défausses» et instructions dassemblage.

Enquétez sur les indices et échangez des informations avec vos adversaires pour devenir le premier joueur a
résoudre le mystere du meurtre de M. Walton. La solution doit répondre correctement aux questions suivantes:

QUIatué M. Walton?
POURQUOT la-t-il fait?
COMMENT a-t-il mis fin a sa vie?
Est-ce quil a eu Taide dun COMPLICE? Si oui, Cétait qui? et pourquioi?

Distribuez a chaque joueur une feuille de suivi, un écran et un pion de résolution. Placez les pions offre et de
consulte au centre de la table a la portée de tous.

Choisissez une partie dans la section PARTIES que vous trouverez a la fin de ce manuel ou avec lapplication
d'INVITES AEVITER: I'Affaire Walton.

Prenez parmi toutes les cartes du jeu, et SANS REGARDER LE RECTO, les 70 dont les numéros sont indiqués.
Ces 70 cartes composent le jeu et sont les seules dont vous aurez besoin dans cette occasion; laissez le reste
alintérieur de la boite car il ne sera pas utilisé. Les informations contenues dans le paquet de cartes de jeu
répondent de maniére unique et sans aucun doute aux questions auxquelles il faut répondre pour résoudre
le mystere.

Les cartes restantes sont laissées au centre de la table a la disposition de tous dans la pile dejeu. A coté, placez
la carte de dnformation Classifiée; les cartes défaussées iront en dessous, toujours avec les faces vers le BAS.
Laissez également de la place pour la pile de cartes révélées qui, pour linstant, sera vide.

Le premier joueur du premier tour sera désigné par I'hote comme linvité a éviter le plus. Donnez-lui le pion
dinfame M. Walton pour quiil puisse le placer devant lui sur la table et donnez-lui lensemble des cartes pour
quil puisse les mélanger et en distribuer 6 a chaque joueur.



@e/toﬂk/ne/zé d e lowr-
de fec

Les tours dINVITES A EVITER: LAffaire Walton
vont dans le sens antihoraire en commencant par
le premier joueur a ce moment-la. Lors du tour de
chaquejoueur, ilya trois phases:

-Consultation

-Offres

-Echanges
Ala fin de chaque tour, (quand tous les joueurs ont
réalisé les 3 phases), seront développées:

-la Phase de Résolution

et, silejeu continue,
-la Phase de Défausse

)ﬁts?//ﬁa[/k)ﬂ

Le joueur actif doit demander 2 références
différentes sur lesquelles il souhaite obtenir des
informations. Les références possibles sont:

- les invités de M. Walton: Angelica Albinson,
Claudette Cazelar, les Sceurs Berwick, Stanley Smithe,
Greg Gaffney et Mortimer W.Mollow.

- et les pieces de son manoir: [a Salle de Billard,
la Bibliotheque, le Vestibule, le Salon, la Salle des
Trophées, le Garage, la Chambre @ Coucher, la Cuisine,
le Cabanon et le Bureau (ou, de facon interchangeable,
laScéne du Crime).

Ainsi, un joueur peut demander des informations sur
2 suspects, 2 piéces ou 1 suspect et 1 piece.

Le joueur actif peut utiliser la carte détaillée du
Manoir Walton et les pions denquéte pour indiquer
au reste des joueurs quelles sont les références
demandées.

Por

En commencant par le joueur a droite du joueur
actif, dans le sens antihoraire et chacun a son tour,
les joueurs non actifs CHOISISSENT parmi les cartes
en main celles quils souhaitent offrir pour échanger.

On peut proposer autant de cartes quon veut a
condition quelles contiennent au moins une des
références demandées. 1l nest PAS autorisé
doffrir des cartes qui ne contiennent aucune des
références demandées. Chaque joueur non actif
déposeles cartes quil souhaite échanger face cachée
sur la table, communiquant a haute voix la somme
de ses valeurs et [indiquant avec un pion doffre. Les
décisions, une fois déclarées, sont définitives et non
modifiables.

EXEMPLE: Cest le tour de Pendergast et il a
communiqué aux autres joueurs quil veut avoir des
informations surles Seeurs Berwick ou le Salon.

Mrs. Marple consulte sa main:

(. Sitor

R/ Burcaw

\ RS Sewars Berewick
Jalle de bil

R Gy Gy

Les rapports de police excluent que, parmi les motifs
dumeurtre, figure ‘ESPIONNAGE INDUSTRIEL
de GREG GAFFNEY.

__________________________________________________________________________________________________

Mrs. Marple, peut offrir a Pendergast nimporte
quelle combinaison formée par les cartes A, C, D et
E. Tmaginons que Mrs. Marple décide doffrir les
cartes A, C et E et garder dans sa main la carte D.
Alors, elle place les cartes choisies sur la table et elle
communique que la somme de ses valeurs est4,eny
placant un pion doffre de valeur 4.

3 4 )
O 1([/([ g{é’

Lorsque tous les joueurs non actifs ont fait leur
offre, le joueur actif choisit avec qui ils souhaite
échanger des cartes. Vous pouvez ECHANGER AVEC
PLUSIEURS JOUEURS, autant que vous le souhaitez.
Pour ce faire, vous devez donner a chaque joueur
choisi, des cartes de votre main (quelles que soient
leurs références) dont la somme des valeurs doit
étre EGALE OU SUPERIEURE a celle des cartes que
vous avez offert. Les échanges se font toujours par
le TOTAL des points offerts et la négociation dune
partie EST INTERDITE Les échanges se font tous
en méme temps et les joueurs conservent dans leur
main les cartes recues. Les échanges terminés, le
tourpasse au joueur suivant.

Seulement dans le cas oi AUCUN joueur offre des
cartes, le joeur actif peut PIOCHER 3 CARTES de la
pile dejeu (si elle navait pas assez de cartes, merci de
consulterlasection QUE FAIRE LORSQUE LAPILE
DEJEU SEPUISE?) et cestle tour dujoueur suivant.

EXEMPLE: Pendergast a décidé déchanger des
cartes avec Mrs. Marple.

Voici la main de Pendergast:

{/{'y . /{/y{:/krl Albinson G

Jaurs Berewick
YGaraae

A/« //‘(//léy Sindithhe

% (/ " Cabanon

Re/. .w{/(/yr' lea Albinson
Olawdette Guazelar
Mortimer W Mottow

R/ Biibliothegue K

Lagouvernante atteste que dans la BIBLIOTHEQUE
se trouvaient 3 personnes au moment du meurtre.

Pour faire [échange, Pendergast doit rendre a Mrs.
Marple nimporte quelle combinaison de cartes
(indépendamment de ses références) dont la valeur
estde 4 ou plus.Vue sa main, et entre autres options,
il pourrait donner les cartes G et K; I et J; G, H et I;
.. méme sil se sentait généreux ou sil pouvait étre
intéressé,J etK.

Seulement lorsquun tour est fini (cest-a-dire,
lorsque tous les joueurs ont fait leur consultation),
les joueurs ont la possibilité de résoudre le mystére
lors dela Phase de résolution.
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E Shase de résolution j

Les joueurs prennent leurs pions de résolution. En
secret, chacun la place sur la table de jeu avec le coté
qui indique sa décision vers le haut, le coté sombre
silveut continuer a enquéter ou le coté clair sil veut
résoudre le mystere, et la cache avec la main.

Quand les joueurs sont tous préts, ils révélent en
méme temps leur pion de résolution. Les joueurs qui
ont choisi de résoudre le mystére doivent clairement
écrire sur leur feuille de suivi qui a assassiné M. Walton,
le motif pour lequel le crime a été commis et avec
quelle arme il sest produit. Dans le cas ol ils croient
que Tlassassin a agi avec un complice, ils doivent
également écrire qui il était et quel motif il avait pour
collaborer au meurtre. Gardez a lesprit que dans les
parties des niveaux ‘nitiation’, “Tres facile” et “Facile” il
nyaJAMAIS DE COMPLICE.

—Résolutiors —
Qui? SOEURS BERWICK

.................................

Est-ce quil a eu un complice?
[X] Non
Ooui Qui? e .
Pourquoi?.

Apres cela, un par un, les joueurs qui ont soulevé une
solution consultent dans la section SOLUTIONS de
ce reglement si leur hypothese était correcte. Ces
joueurs NE DOIVENT PAS DIVULGUER NI LEURS
HYPOTHESES, NI LA SOLUTION DU MYSTERE.
Tous les joueurs qui devinent lensemble des détails
du mystere (meurtrier, arme, mobile et, sil y avait
un complice, son identité et ses raisons) gagnent la
partie et elle se termine. Si aucun navait raison, les
joueurs qui ont proposé une mauvaise solution sont
éliminés et révelent leurs cartes aux autres (en les
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laissant sur la pile de cartes révélées avec le COTE
VISIBLE vers le haut. Ensuite, une nouvelle Phase
de résolution commence. Lorsquaucun joueur ne
propose de solution, le jeu continue., le jeu continue.
Sil ne reste quun joueur dans le jeu, la partie se
termine.

Si vous utilisez lapplication dINVITES A EVITER:
LAffaire Walton pour les appareils portables, les
joueurs qui veulent résoudre le mystere peuvent
vérifier sur elle si leur hypothése est correcte. Ceux
qui réussiront auront gagné le jeu. Ceux qui ne
réussiront pas ne sont pas éliminés (car ils nont
pas vu la solution), cependant, en guise de pénalite
pour leur échec, ils ne pourront PAS participer a la
prochaine Phase de résolution.

Si le jeu continue, une Phase de défausse est
effectuée.

E ﬁmfé 0/0 Q(/%l/xﬁ-f(’/ j

Lesjoueurs qui restent en jeu doivent se débarrasser
dautant de cartes que nécessaire POURNE GARDER
QUE 3 en main. Les cartes défaussées sont laissées
dans le tiroir de défausse sous la carte ‘Tnformation
Classifiee” avec leurs faces VERS LE BAS.

Maintenant le marqueur de linfame M. Walton
passe au joueur a droite de celui qui lavait. Le
nouveau joueur initial est responsable de distribuer
a chaquejoueur qui reste en jeu, une par une, autant
de cartes de la pile de jeu que nécessaire afin de
compléter une main de 6 (a nouveau, sijamais il n'y a
pas assez de cartes, veuillez consulter la section QUE
FAIRE LORSQUE LA PILE DE JEU SEPUISE?).
Une fois cela fait, un nouveau tour de jeu commence
comme décrit.

Les regles dINVITES A EVITER: LAffaire Walton pour
des parties de 2 joueurs sont les mémes que pour les
parties de 3joueurs ou plus, avec les exceptions suivantes:

- lors de la Consultation, le joueur actif doit

communiquer a son adversaire 4 références
différentes sur lesquelles il souhaite obtenir des
informations Les références possibles sont les
mémes:

- les invités de M. Walton: Angelica Albinson,
Claudette Cazelar, les Seeurs Berwick, Stanley
Smithe, Greg Gaffney et Mortimer W Mollow.

- et les pieces de son manoir: la Salle de
Billard, 1a Bibliotheque, le Vestibule, le Salon,
le Salle des Trophées, le Garage, la Chambre a
coucher, la Cuisine, le Cabanon et le Bureau (ou,
indistinctement, la Scéne du Crime).

- Ainsi, unjoueur peut demander des informations sur

4 suspects, 3 suspects et 1 piece, 2 suspects et 2
piéces, 1 suspect et 3 pieces ou 4 pieces.

- Les cartes que les joueurs recoivent lors des échanges,

sont notées dans leurs feuilles de suivi respectives et
immédiatement apres, elles doivent étre DEPOSEES
dans le tiroir de défausse sous la carte ‘Information
(lassifiée’ et avec les faces vers le BAS.

- Seulement lorsque le joueur NE RECOIT PAS doffre de

cartesa échanger, lejoueur actifpeut piocher 2 cartes
de la pile dejeu (si cela ne suffit pas, voir la section QUE
FAIRE LORSQUE LA PILE DE JEU SEPUISE?). Une fois
les informations notées sur votre feuille de suivi, vous
devez les DEPOSER dans le tiroir de défausse sous la
carte ‘Information Classifice” et les faces vers le BAS.
Apreés cela, le tour passe a lautre joueur.

ModeJSolo

Pour profiter du mode solo dINVITES A EVITER:
LAffaire Walton,vous aurezbesoin de lapplication
mobile, disponible sous Android eti0S.Au lancement
de lapplication, choisissez loption ‘Jeu Mode Solo’.
Lapplication détaillera commentjouer.

ogé/{& /@4’/@ /O/zfyw ézﬁé/@

cartes est WJ@'&Q

Lorsque la pile de jeu sépuise, prenez les cartes du
tiroir de défausses sur la carte ‘Information Classifiée”
et mélangez-les bien. Une fois mélangées, les 3
premiéres cartes sont révélés sur la table et elles
sont laissés avec leurs faces VERS LE HAUT dans la
pile de cartes révélées. De cette facon, tous lesjoueurs
qui restent en jeu recoivent des informations
supplémentaires. Le reste des cartes devient la pile
dejeu et elle est placée a sa place correspondante afin
quil soit possible de continuer a piocher.



fé& caries el cornnerd _Cartes de mobile meurtriére
wiliser ler W Ao st Ces cartes excluent ou donnent des indices sur les mobiles pour tuer M. Walton.

Voyons les cartes que vous allez trouver dans INVITES A EVITER: LAffaire Walton et comment noter les informations
quon vous donne sur votre feuille de suivi.

.‘/{’ A " Clawdette Cazelor >(\
— .9/"{7 .(/1:////"1'/ S
Cartes dalibi Mortiner 10 Sty
Ces cartes donnent des informations sur les alibis des suspects. ol

N . A

La piece oui le MEURTRIER déclaré
RS Severs Berewich quil se trouvait au moment du meur-

Sila police exclue un mobile du crime, cela NE veut pas dire que ceux
1 l;l/‘ (A' é///(l/?/

, IR ) Le rapportde police révele que parmi les mobiles . Ja . [ . o
tre est lendroit dotr il est parti pour ducrimeNEse trouve pas e REGLEMENT DE COMPTES, qui le révelent mentent: le mobile existait, mais elle nétait pas celle
prendre larme du crime et ensuite duccrime.

pour tuer M. Walton.
Les S(EURS BERWICK disent quielles étaient dans Voiciles 3 possibles mobiles du personnage. Sivous X
la SALLE DE BILLARD au moment du meurtre. , I i ’ N excluezles3 dun méme suspect, celaveut dire qu'ﬂ
Les suspects peuvent déclarer quils se trouvaient dans lune de ces 4 pieces au est INNOCENT /
moment du meurtre: Salle de Billard, Vestibule, Salon, ou Bibliotheque. o \\ /
—>/

P o .
[ . . . R ) B ! (/?g/ A,/ﬂy(%'{a Albinson
! Lassassin essayera de construire ses alibis pour quils paraissent plausibles. !

s 1 Par exemple, sil dit quil était dans la Bibliotheque au moment du crime, il 1

” Y otte Guzelar I . )iy . . . I
Ay Claudette Gazelar 1 déclarera quil était accompagné par les deux suspects qui se trouvaient dans |

Gy G b
ey Gy la Bibliotheque, ou quil était seul. ! v

e U ‘

Les rapports de police excluent que, parmiles motifs

0 Refe Mortiner W Mo
dumeurtre,figure'CADEAU EMPOISONNE ¢« (”(){%/: ::/j bre o m(:”{’:::
de ANGELICAALBINSON.
CLAUDETTE CAZELAR deéclare qu tdumeurt . I .
elle était mf(.i(a“m“;:mw fumeartre S{ un suspect dit quil était avecun autreau momgnﬁ dumeurtre et lautre suspect
ditlaméme chose, aucun nest le MEURTRIER soitils sont le MEURTRIER et son
COMPLICE.
Preuve dumobile ENFANT NEGLIGE"
de MORTIMER W, MOLLOW.
. f/{’ . (/‘/y(%}w Atbinson
(f‘ ./ stibedle r(//'vy ,(/é///)(y
2 ¥ _1lya TOUJOURS 2 témoignages £ el 1
évidenceQde le mobile du crime. Mais,
) ) ATTENTION! Vous pouvez trouver des
Les SCEURS BERWICK agissent et ANGELICAALBINSON déclare gue /' mobiles avec 2 témoignages et 1 évidence qui
Lagouvernante atteste que dans le VESTIBULE se déplacent comme un seul invité, GREG GAFFNEY aurait pu participer au meurtre NE soient pas le mobile du crime.
setrouvaient 2 personnes aumoment dumeurtre maisils comptent pour 2. poussé parle mobile 'ESPIONNAGE INDUSTRIEL'.
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Cartes dopportunité

Ces cartes indiquent quels suspects avaient la possibilité de commettre le crime.

Ref Sirle o billord
Jalle des //w/%("(-.f

Le personnel garantit quaucun invité NE sest déplacé entrela
SALLE DE BILLARD etla SALLE DES TROPHEES, ouvice versa.

Ref." Claudette Cazelar
Gy Gy

Garage

Le personnel garantit que
CLAUDETTE CAZELAR et GREG GAFFNEY
NONT PAS traversé le GARAGE.

(ﬂ./ “Jevwrs Berwick
J}(l/[éy Srithe

5 .
Guisine

Il estprouvé que les SCCURS BERWICK ou STANLEY SMITHE
ont pu passer parla CUISINE.

/12

X

Si un suspect na pas pu accéder au Bureau / Scéne du crime par
aucun parcours, il nest PAS lassassin.

Le MEURTRIERATOUJOURS euacceésala piece ot larme du crime
se trouvait.

Le MEURTRIER a pu traverser des pieces occupées sur son chemin
vers le Bureau et mémey prendre larme du crime.

Ces cartes peuvent connecter le meurtrier avec les pieces du Manoir
Walton.

Silemeurtrierestlun desinvités repris surla carte, cest certain quiil
passé par la dans son parcours vers le Bureau.

Sila piece reprise est lendroit ot larme du crime se trouvait, alors,
un des invités impliqués doit étre le MEURTRIER.

Dans les autres cas, cette carte napporte pas dautre information
utile.

B/S

Cartes de méthode

Ces cartes donnent des informations sur larme du meurtre.

R/ Burean

Apres avoir examiné le corps, le médecin légiste na PAS trouv O

de CYANOSE OU HEMATOMES.

Chaque arme présente 2 signes, mais il suffit quun SEUL ne soit PAS observé pour la exclure en tant quarme du meurtre.

.‘7{' of Burean

Apres avoir examiné le corps, le médecin légiste détermine
quune ARMEASPHYXIANTE na PAS été utilise
pour assassiner M. Walton.

Cartes de complot

XX

XX

Les cartes qui excluent un nombre plus grand
darmes ont comme référence le Bureau/Scene
du Crime.

Ces cartes indiquent quels suspects pourraient étre complices de lassassin.

'(/!) S Securs Beror!

Le personnel asurpris les SCURS BERWICK
en train de conspirer avec un autre invité contre M. Walto

Dans les parties de difficulté ‘Initiation’, Trés Facile ou Facile'il ny a JAMAIS
de COMPLICE. Pour les autres niveaux de difficulté, il peut y en avoir ou pas.

Si dans la partie il y a un COMPLICE, le

service le surprend TOUJOURS en train de

conspirer. Mais ATTENTION, vous pouvez

trouver des invités en train de conspirer qui
ne soient PAS le COMPLICE.

Le COMPLICE naide lassassin quen lui
donnant un alibi. Les deux vont déclarer
quils se trouvaient dans la méme piece
au moment du crime. Le COMPLICE NE
ment pas sur la piece oti lui méme se trouve

montre PAS les mobiles du MEURTRIER ni
inversement.

|
l
|
CONSPIRER ! au moment du crime. Le COMPLICE NE
|
|
|



EXEMPLE

Aufil de son enquéte, M. Wang a recueilli ces données:

On voit que Claudette Cazelar lui a dit quau moment
du meurtre, elle était a la Bibliotheque. Nous savons
que, si elle était la coupable, elle devait quitter cette
piece pour le Bureau. Cependant, linformation du
service de M. Walton exclut quil puisse accéder a la
scéne du crime a partir de la: il ne fait aucun doute
que Mme Cazelar est innocente.

Dun autre coté, M. Wang a entendu quAngelica
Albinson a prétendu étre dans le Salon lorsque le
crime sest produit Sachant cela, les seuls chemins
que ce suspect pourrait suivre vers le Bureau sont
ceux que lenquéteur sagace a tracés. Pour linstant,
elle ne peut pas exclure que Mme Albinson soit la
coupable, méme si elle a déja découvert les armes

quelle aurait pu utiliser pour tuer Ihote (celles
disponibles le long de ses itinéraires possibles: le
tromblon, le mort-aux-rats, louvre-lettre loreiller ou
la Laniére de cuir). Si toutes les armes du Salon, de la
Cuisine, de la Chambre a coucher et du Garage avaient
6té exclues, on pourrait conclure que Mme Albinson
napas tué M. Walton.

Pour son prochain tour de consultations, M. Wang
a décidé de consulter sur la Salle de billard et le
Vestibule, car si I'un des invités restants dit quil était
la au moment du meurtre, il peut immédiatement
déduire quil est innocent.

60 0/26’64%“/

INVITES A EVITER: LAffaire Walton est un
jeu de logique et association. Si vous utilisez votre
capacité déductive, les informations que vous
pouvez obtenir des cartes dans son ensemble sont
beaucoup plus importantes que ce quelles vous
fournissent individuellement.

-Lapolice,le médecin légiste, la gouvernante
et le reste du personnel de service du Manoir
Walton NEMENTENT PAS.

- Faites attention aux invités innocents (méme
sils sont toujours a éviter) car ils NE MENTENT
PAS a propos de qui était avec eux au moment du
meurtre.

- Soyez ordonné et précis lorsque vous transférez
les informations que vous recevez des cartes
sur vos feuilles de suivi. Des données mal notées
peuvent gacher toute lenquéte.

- Ain davoir plus de possibilités déchanger des
informations avec vos adversaires, essayez davoir
toujours des cartes dans votre main ayant des
références et valeurs variées.

- Nayez pas peur déchanger des informations
au début des parties. Au fur et a mesure quils
progressent et que vous commencez a avoir des
soupcons fondés, masquez sélectivement les
informations que vous jugez critiques a légard
de vos adversaires. Quoi quil arrive, narrétez pas
déchanger des cartes avec eux ou il vous sera
impossible de résoudre le mystére avant les autres.

- Ne retournez pas toujours a vos adversaires les
mémes informations quils vous ont données ou
ils perdront tout intérét a faire des échanges avec
vous. Maintenez léquilibre entre cette posture et
linverse.

- Si vous étes perdu au sujet de larme du crime,
demandez a votre tour le Bureau / Scéne du
(Crime et étudiez attentivement les mouvements
possibles des invités au Manoir Walton.

- Si vous manquez de feuilles de suivi, rendez-
vous sur www.incomodosinvitados.com, ol vous
trouverez également dinnombrables mysteres.
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INVITES A EVITER: LAffaire Walton offre 39 parties classées en 7 niveaux de difficulté allant
d"Initiation"a Crime Parfait”.Si cest la premiere fois que vous jouez, commencez avec une difficulté
‘Initiation”. Dautres parties sont disponibles en téléchargeant lapplication INVITES A EVITER:

LAffaire Walton, disponible sur Android et i0S
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Solutions

PARTIE

@3% ]7 DIFFICULTE A

Le meurtrier a été Claudette
Cazelar, poussée par le
mobile ‘Affaire insoupgon-
née’, avec le pesticide.

Le parcours que l'assassin
a fait a été: Vestibule, Salon,

Cuisine, Cabanon, Bureau.
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30 DIFFICULTE A
% Le meurtrier a été Angelica
% Albinson, poussée par le mobile
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‘Plans machiavéliques?’, avec
le couteau de cuisine.

Le parcours que l'assassin a fait
a été: Vestibule, Salon, Cuisine,
Chambre & coucher, Bureau.
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% Lemeurtrier a été Stanley % % Le meurtrier a été Mortimer W. §
¢ Smithe, poussé par le mobile ‘Pari % %Vlollow poussé par le mobile ‘Enfant%
g macabre’, avec le fusil de chasse. néglige’, avec la clé anglaise. g
% Le parcours que l'assassin a fait % % Le parcours que l'assassin a fait §
a été: Salle de billard, Salledes ¢ a été: Salon, Vestibule, Salledes
% trophées, Garage, Bureau. § % trophees Garage, Bureau §
%000000000000000000000000000000000000000& %000000000000000000000000000000000000000&
f PARTIE | Q[ PARTIE
£ @542@84[( DIFFICULTE I = || @9@2@2 DIFFICULTE B,
% Le meurtrier a été Claudette & % Les meurtriers ont été les
Cazelar, poussée par le mobile § Sceurs Berwick, poussées %
% ‘Déception fatale’, avec la § % par le mobile ‘Dévalorisa- %
machette de chasse . tion sociale’, avec le sabre.
% Le parcours que l'assassin a % Le parcours que les assassins ont %
< fait a été: Vestibule, Salle des % fait a été: Salon, Vestibule, Salle &
%0 trophées, Garage, Bureau. <>0§ %w des trophees Ga.ra.ge Bureau w%
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PARTIE ) ]L PARTIE )
& 0&5266'T DIFFICULTE I | g 146938 DIFFICULTE A

Le meurtrier a été Mortimer
W. Mollow, poussé par
le mobile ‘Appropriation
d’ideée’, avec la pelle.
Le parcours que l'assassin a fait a
été: Bibliothéque, Cabanon, Bureau.
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Le meurtrier a été Greg Gaffney,
poussé par le mobile ‘Maltraitance
animale’, avec le pistolet Deringer.

Le parcours que l'assassin a fait a,

été: Bibliothéque, Salon, Vestibule,
Salle des trophées, Garage Bureau
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DIFFICULTE A %

Les meurtriers ont été les

Sceurs Berwick, poussées

par le mobile ‘Ambition
démesurée’, avec 'antigel.

fait a été: Salle de billard, Salle

Le parcours que les assassins ont %
des trophées, Garage, Bureau. %
o
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Le meurtrier a été Angelica
Albinson, poussée par le
mobile ‘Cadeau empoisonné’,
avec la plante toxique.

Le parcours que l'assassin a
fait a été: Vestibule, Salle des
trophées, Garage, Chambre
a coucher, Bureau.
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Le meurtrier a été Angelica

Albinson, poussée par le mobile

‘Positionnement extréme’,
avec le mort-aux-rats.
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Le parcours que l'assassin
a fait a été: Salon, Cuisine,
Chambre & coucher, Bureau.
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[ 157819-Q gﬁgﬁumﬂ A]

Le meurtrier a été Mortimer
W. Mollow, poussé par le
mobile ‘Enfant négligé’,

avec 'ouvre-lettre.

Le parcours que l'assassin
a fait a été: Salon, Cuisine,
Chambre & coucher, Bureau.
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Le meurtrier a été Greg Gaffney,
poussé par le mobile ‘Combats
truqueés’, avec l'oreiller.

Le parcours que l'assassin a
fait a été: Vestibule, Salle des
trophées, Garage, Chambre
a coucher, Bureau.
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Le meurtrier a été Claudette
Cazelar, poussée par le
mobile ‘Fraude démasquée’,
avec le fusil de chasse.

%R

OO

Le parcours que l'assassin a
fait a été: Salon, Vestibule, Salle
des trophées, Garage, Bureau.
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Le meurtrier a été Greg Gaffney,
poussé par le mobile ‘Espionnage
industriel’, avec la corde.

e

Le parcours que l'assassin a fait a
été: Salle de billard, Vestibule, Salon,
Bibliothéque, Cabanon Bureau
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Le meurtrier a été Mortimer W,
Mollow, poussé par le mobile ‘Désirs
brisés’, avec la laniére de cuir.

ok
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Le parcours que l'assassin a fait a
été: B1bl1otheque Salon, Cuisine,
Chambre & coucher, Garage Bureau
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Les meurtriers ont été les
Sceurs Berwick, poussées
par le mobile ‘Dévalorisation
sociale’, avec la machette.

ont fait a été: Vestibule, Salle

g
|
g
Le parcours que les assassins §
des trophées, Garage, Bureau. %
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[ 137502-F DIFFICULTE B]

Le meurtrier a été Angelica
Albinson, poussée parle
mobile ‘Cadeau empoisonné’,
avec la plante toxique.
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Le parcours que l'assassin
a fait a été: Salon,Cuisine,
Chambre & coucher, Bureau.
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Le meurtrier a été Stanley
Smithe, poussé par le mobile
‘Fausse identité’, avec la poéle.

W

Le parcours que l'assassin a fait
a été: Salle de billard, Vestibule,
Salon, Cuisine, Cabanon, Bureau.
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Le meurtrier a été Stanley Smithe, §
poussé par le mobile ‘Bizutage §
universitaire’, avec le revolver. §

Le parcours que I'assassin a fait a
été: Vestibule, Salle des trophées,
Garage, Chambre & coucher, Bureau
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Le meurtrier a été Mortimer
W. Mollow, poussé par
le mobile ‘Désirs brisés’,
avec la clé anglaise.

Le parcours que l'assassin a
fait a été: Salon, Vestibule, Salle
des trophées, Garage, Bureau.
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Le meurtrier a été Claudette
Cazelar, poussée par le
mobile ‘Affaire insoupgon-
née’, avec l'oreiller.

Le parcours que l'assassin a
fait a été: Vestibule, Salle des
trophées, Garage, Chambre
& coucher, Bureau.
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Le meurtrier a été Stanley Smithe,
§ poussé par le mobile ‘Bizutage
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universitaire’, avec la queue
de billard. Claudette Cazelar a,
été son complice, poussée par le

mobile ‘Fraude démasquée’.

a été: Salle de billard, Salle des

trophées, Garage, Bureau.
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% Le parcours que l'assassin a fait
Foo
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% Le meurtrier a été Greg Gaffney,
$
:
$
$

000l

poussé par le mobile ‘Maltraitance
animale’, avec la queue de billard.

Le parcours que l'assassin a fait a
été: Salon, Vestibule, Salle de billard
Salle des trophées, Garage, Bureau.
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DIFFICULTE n]%

Le meurtrier a été Stanley
Smithe, poussé par le mobile
‘Pari macabre’, avec 'antigel.

%

Le parcours que l'assassin §

g fait a été: Bibliothéque,

Salon, Vestibule, Salle des %

trophées, Garage, Bureau. §
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Le meurtrier a été Mortimer
W. Mollow, poussé par le
mobile ‘Appropriation d’idée’,
avec le mort-aux-rats.

Le parcours que l'assassin a fait
a été: Salle de billard, Vestibule,
Salon, Cuisine, Cabanon, Bureau.
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Le meurtrier a été Claudette
Cazelar, poussée par le mobile
‘Déception fatale’, avec le cordon
de rideau. Mortimer W. Mollow
a été son complice, poussé par
le mobile ‘Enfant négligeé’.

Le parcours que l'assassin
a fait a été: Salon, Bibliothe-

que, Cabanon, Bureau.
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Le meurtrier a été Angelica
Albinson, poussée par le
mobile ‘Plans machiaveé-

liques?’, avec la poéle.

Le parcours que I'assassin
a fait a été: Bibliothéque,
Cabanon, Cuisine, Chambre
a coucher, Bureau.
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Le meurtrier a été Stanley Smithe, §
poussé par le mobile ‘Fausse §
identité’, avec le revolver. §

Le parcours que l'assassin a fait a
té: Bibliothéque, Cabanon, Cuisine,
Chambre & coucher, Bureau.
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Le meurtrier a été Greg Gaffney,
poussé par le mobile ‘Espionnage
industriel’, avec la laniére de cuir. §
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Le parcours que l'assassin a fait
a été: Salon, Vestibule, Salle des
trophées, Garage, Bureau.
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Le meurtrier a été Greg Gaffney,
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poussé par le mobile ‘Combats %
g
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truqués’, avec la corde. Les
Sceurs Berwick ont été ses
complices, poussés par le mobile
‘Ambition démesurée’.

Le parcours que l'assassin a fait

a été: Salle de billard, Vestibule,
Salon, Cuisine, Cabanon, Bureau. <><§
OO OO OO OO OO OO OO

§K><><><><><><><><><><><><><><><><>

PARTIE ]
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Les meurtriers ont été les
Sceurs Berwick, poussées
par le mobile ‘Vendetta
familiale’, avec 'ouvre-lettre.

ont fait a été: Salle de billard,
Salle des trophées, Garage,
Chambre & coucher, Bureau.
OO

%

g

Le parcours que les assassins %
g
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DIFFICULTE C
Les meurtriers ont été les
Sceurs Berwick, poussées par

le mobile ‘Vendetta familiale’,
avec la plante toxique.

0%,
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Le parcours que les assassins
ont fait a été: Bibliothéque,
Cabanon, Cuisine, Chambre &
coucher, Bureau.
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DIFFICULTE D
Le meurtrier a été Angelica
Albinson, poussée par le mobile
‘Positionnement extréme’,
avec le cordon de rideau. Les
Sceurs Berwick ont été ses
complices, poussés par le mobile
‘Dévalorisation sociale’.
Le parcours que l'assassin
g fait a été: Salon,Bibliothéque,

Cabanon, Bureau.
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DIFFICULTE
Le meurtrier a été Angelica

Albinson, poussée par le mobile
‘Cadeau empoisonné’, avec le
pesticide. Stanley Smithe a
été son complice, poussé par
le mobile ‘Pari macabre’.

Le parcours que l'assassin a fait a
été: Salle de billard, Vestibule, Salon,
Bibliothéque, Cabanon, Bureau.
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Le meurtrier a été Claudette
Cazelar, poussée par le
mobile ‘Fraude démasquée’,
avec la, queue de billard.

Le parcours que l'assassin a
fait a été: Bibliothéque, Salon,
Vestibule, Salle de billard, Salle
des trophées, Garage, Bureau.
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Les meurtriers ont été les
Sceurs Berwick, poussées par
le mobile ‘Vendetta familiale’,

avec le cordon de rideau.

oood

Le parcours que les assassins
ont fait a été: Salle de billard,
Vestibule, Salon, Bibliothéque,
Cabanon, Bureau.
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PARFAIT

Le meurtrier a été Angelica
Albinson, poussée parle
mobile ‘Cadeau empoisonné’,
avec le mort-aux-rats.
Greg Gaffney a été son
complice, poussé par le mobile
‘Espionnage industriel’.
Le parcours que l'assassin a fait a
été: Salle de billard, Vestibule, Salon,

Cuisine, Chambre & coucher, Bureau.
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§ Le meurtrier a été Claudette

§ Cazelar, poussée par le mobile
‘Déception fatale’, avec la queue

% de billard. Les Sceurs Berwick

§ ont été ses complices, poussés par
le mobile ‘Vendetta familiale’.

§ Le parcours que l'assassin a

% fait a été: Bibliothéque, Salon,
Vestibule, Salle de billard, Salle

%OOO des trophées, Garage, Bureau.
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