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bouch e r

Désormais, vous pouvez 
tuer plusieurs voyageurs 

simultanément lorsque vous 
faites l’action Tuer un client.bouch e r i e

NICOLAS � BERT

1831, dans un coin reculé de l’Ardèche, le petit village de Peyrebeille voit le passage de nombreux voyageurs... Une famille de 
cupides paysans du cru est bien décidée à faire fortune et a mis au point un stratagème diabolique pour parvenir à ses fi ns : 

investir dans une auberge pour détrousser ses clients et s’enrichir sans éveiller les soupçons des forces de l’ordre ! Que leur plan 
se déroule comme prévu ou non, une chose est certaine : tous les clients ne sortiront pas vivants de cette auberge...

éléments importants du jeu

Les cartes Client
Chaque carte représente un client en vie sur son recto alors qu’il est mort sur son verso. Observons chacune 
de ces faces : 

Face « en vie »

Matériel
• 78 cartes Client (70 voyageurs et 8 paysans)
• 4 cartes Aide de jeu
• 1 plateau de jeu Auberge
• 1 carte Premier joueur
• 30 tuiles Chèque de 10 francs (« 10F »)
• 32 jetons Clef (recto) / Service en chambre (verso) à la 

couleur des joueurs (8 rouges, 8 verts, 8 bleus et 8 jaunes)
• 4 jetons Clef blancs
• 4 disques en bois à la couleur des joueurs
• 1 règle du jeu

Objectif
Les joueurs incarnent les membres de cette famille 
dans laquelle c’est chacun pour soi ! En fi n de partie 
les comptes seront faits : le plus riche des aubergistes 
sera proclamé grand vainqueur !
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Face « mort »

Rappel du rang du client.
Rappel de l’argent que 

le client possèdait dans ses 
poches.
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Quatre des six familles ontont unune e aptapti-i-
tude particulièret  pour la la réaréalislisatiationon
d’une action. Ce pictogrrammme re rappappelle e 
cette aptitude.
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Le plateau «Auberge»

Mise en place
• Donnez à chaque joueur deux cartes Paysan et 
une carte Aide de jeu. Les paysans constituent sa 
main de départ tandis que la carte Aide de jeu est 
placée sur la table, dans sa zone de jeu, afi n d’en 
utiliser sa dépendance (la grange). À moins de 
quatre joueurs, laissez les paysans et les aides de jeu 
inutilisés dans la boîte.
• Retirez du paquet de cartes Voyageur, sans les re-
garder, un nombre de cartes dépendant du nombre 
de joueurs et de la durée de partie souhaitée :

Partie couurtr e Partie longue
2 2 2 jojojoueueueueururururssssss rereretititirereez zz 353535 cccararaa tettetettet sss rerererrererer tititititiiirerererererrer z z z z 252525525 ccccccararararara tetetetet sss
333 3 3 jojojojojoueueueueu urururss retirez 2828 ccararartetet sss reretitirerez z 1616 ccararteess
44 44 4 jojojjjj ueuueueuru s rererer titit rererr zz 222222 cccararara teteetesss rerrreer titititiirerererererez z zzz z 66 66 66 cacacacacartrtrtrtrttesesesesess

Mélangez les cartes restantes et formez une pioche 
que vous placez à l’entrée de l’auberge, à gauche du 
plateau. Les cartes doivent être placées de manière à 

ce que la face « en vie » soit visible. Ces cartes consti-
tuent la pile d’entrée.
• Chaque joueur reçoit les huit jetons Clef / Service 
en chambre et le disque de sa couleur. Il pose son 
disque sur la case 5F de la piste de richesse.
• Chaque joueur prend une tuile Chèque de 10F. Les 
autres tuiles Chèque de 10F consituent une réserve 
près du plateau de jeu.
• Déterminez les chambres ouvertes de l’auberge :

 - Chaque joueur pose un jeton Clef de sa couleur sur 
une porte de chambre de son choix, côté « Clef »
(la position de la chambre n’ est pas importante, 
privilégiez une chambre proche de vous).

 - Dans une partie à deux ou trois joueurs, pla-
cez trois jetons Clef blancs sur trois portes de 
chambre encore disponibles. Dans une partie à 
quatre joueurs, placez-en quatre.

• Le joueur le plus cupide prend la carte Premier 
joueur (le plus cupide de tous est celui qui a le plus 
de pièces de monnaie dans ses poches !).
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Déroulement du jeu 
Le jeu se décompose en deux saisons et un nombre 
variable de tours. Lors de la première saison, les 
voyageurs se présentent une première fois à l’entrée 
de l’auberge et les plus chanceux pourront conti-
nuer leur périple. Ils formeront la pile d’entrée de la
seconde saison.
Chaque tour de jeu se déroule en trois phases :
l’accueil des voyageurs (le soir), les actions des 
joueurs (la nuit) et la fi n de tour (le matin).

Phase 1 : l’Accueil des voyageurs (le soir)
Le premier joueur est responsable de l’accueil des 
voyageurs pour ce tour. Il doit réaliser les étapes sui-
vantes jusqu’à ce qu’il y ait une carte Voyageur dans 
chacune des chambres ouvertes :
 - piocher la première carte de la pile d’entrée (de 
cette manière la carte Voyageur suivante est main-
tenant visible),

 - placer la carte piochée dans une chambre ouverte 
encore vide (chambre avec un jeton Clef mais pas 
de voyageur). 

Note : la première fois que la pile d’entrée est vide, mélan-
gez les cartes de la pile de sortie et constituez une nou-
velle pile d’entrée. La seconde fois que la pile d’entrée est 
vide, faites un dernier tour normalement, et ce, même 
si l’auberge n’est pas complètement remplie (exception : 
le dernier tour n’est pas joué s’il y a moins de voyageurs 
dans l’auberge que de joueurs - voir Fin de partie).

Exemple

Phase 2 : les actions des joueurs (la nuit)
En commençant par le premier joueur, puis dans 
le sens horaire, chaque joueur réalise une première 
action. Ensuite, chacun réalise une seconde action 
de la même manière.
À votre tour, vous pouvez :

1. corrompre un client,
2. construire une dépendance, 
3. tuer un client, 
4. enterrer un cadavre,
5. passer (et blanchir de l’argent).

Les 4 premières actions fonctionnent selon le même 
principe :
 - Quand un joueur joue une de ces actions, il cible 
une carte Client en jeu (dans sa main ou dans l’au-
berge, selon les cas). 

 - Il doit alors jouer un nombre de cartes de sa main 
défi ni par le rang de la carte ciblée.

 - Il reprend en main tous les clients qui ont une 
aptitude pour l’action qu’il veut réaliser, mais il 
perd toutes les autres cartes jouées.

 - Il réalise l’action choisie.

1 . Corrompre un client
Cette action vous permet de prendre en main une 
des cartes Client de l’auberge. Les clients de votre 
main sont vos comparses qui vous aideront dans 
votre macabre entreprise. 
Corrompre un voyageur installé dans une chambre 
de l’auberge se fait en 4 étapes :
 - Choisissez le voyageur que vous voulez corrompre 
parmi ceux installés dans les chambres de l’au-
berge, qui que soit le propriétaire de la chambre. 

 - Jouez sur la table autant de cartes Client de votre 
main que le rang du voyageur choisi (exemples : 
aucune carte pour un voyageur de rang 0, ou 3 
cartes pour un voyageur de rang 3).

 - Parmi les cartes jouées, récupérez dans votre main 
les cartes avec le symbole  (ces voyageurs ont 
une aptitude pour l’action Corrompre un client), 
puis placez les autres cartes sur la pile de sortie. 
(Exception : si vous avez joué des paysans, ceux-ci 
retournent au bistrot de l’auberge.)

 - Ajoutez le client corrompu à votre main.
De la même façon, il est possible de corrompre des 
paysans qui se trouvent au bistrot. Si vous choisissez 
cette option, vous pouvez au choix prendre un ou 
deux paysans (il est plus simple de corrompre les pay-
sans !). Les paysans sont de rang 0 et ne nécessitent 
donc de jouer aucune carte pour être corrompus.
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Exemple
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2. Construire une dépendance
Cette action permet de poser devant vous l’un de vos 
comparses (carte Client de votre main) : cette carte 
est désormais une dépendance de l’auberge, bâti-
ment dont vous pouvez bénéfi cier de l’eff et et sous 
lequel vous pourrez enterrer des cadavres. 
Note : ne comptez plus sur ce comparse pour vous 
aider davantage, il est bien trop occupé à s’occuper de 
cette dépendance !
Construire une dépendance se fait en 4 étapes :
 - Choisissez dans votre main une carte Voyageur sur 
laquelle est représentée une dépendance.

 - Jouez sur la table autant de cartes Client de votre 
main que le rang de la carte Voyageur choisie.

 - Parmi les cartes jouées, récupérez dans votre main 
les cartes avec le symbole 

ppp
 (ces voyageurs ont 

une aptitude pour l’action Construire une dépen-
dance), puis placez les autres cartes sur la pile de 
sortie. (Exception : si vous avez joué des paysans, 
ceux-ci retournent au bistrot de l’auberge.)

 - Posez la carte Voyageur choisie devant vous sur 
la table, face « en vie » visible ; c’est maintenant 
l’une de vos dépendances. Il n’y a pas de limite au 
nombre de dépendances que vous pouvez avoir 
devant vous, et vous pouvez même avoir plusieurs 
exemplaires de la même dépendance. Les eff ets des 
cartes sont rappelés à la fi n de cette règle.

Note : les cartes Force de l’ordre et Paysan ne proposant 
pas de dépendance (il n’y a d’ailleurs pas de maison 
représentée en bas de ces cartes), elles ne peuvent pas 
être la cible de l’action Construire une dépendance.

Exemple

3. Tuer un Client
Cette action permet de poser devant vous l’une des 
cartes Client de l’auberge, face « mort » visible ; les re-
mords ne vous quitteront plus mais, que voulez-vous, 
c’est cette vie que vous avez choisie ! Attention, vous 
avez un code d’honneur à respecter : vous ne volerez 
l’argent du client que lorsque vous l’enterrerez !
Tuer un client se fait en 4 étapes :
 - Choisissez le client que vous voulez tuer parmi 
tous ceux se trouvant dans l’auberge (voyageur pré-
sent dans une chambre ou paysan du bistrot). 

 - Jouez sur la table autant de cartes Client de votre 
main que le rang de la carte choisie.
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Désormais, vous pouvez 
jouer un comparse de 

moins pour réaliser l’action 
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Désormais, vous pouvez 
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moins pour réaliser l’action 
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Cette aide de jeu est une 
dépendance de rang 1, vous 
pouvez donc y enterrer un 

cadavre.G r ange

Phase 1 – L’accueil des voyageurs
Phase 2 – Les 2 actions des joueurs

CORROMPRE UN CLIENT : prendre en main
un voyageur ou deux paysans de l’auberge.
CONSTRUIRE UNE DÉPENDANCE : poser un

 comparse sur la table (face «vivant» visible).
TUER UN CLIENT : poser un client de 

l’auberge sur la table (face «mort» visible).
ENTERRER UN CADAVRE : glisser un cadavre 

sous une dépendance.
PASSER : ne rien faire ou blanchir de l’argent.

Phase 3 – Fin de tour
a. L’enquête des forces de l’ordre

b. Le départ des voyageurs
c. Le paiement des salaires
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uuB ou i l l eu rB ou i l l eu rB ou iB ou i l ll eul eu rBB oB ououB ou l eu rB ou i l l eueu rB ou i l l eu rB ou i l l eu ruB ou i l l eu rouuB ou i l l eu ru i l l eu rl d e c rd ed e c rd eeed edd e c re c d e  c rdd e  c rud e  c r d e  cd e  c rue  ruuuruuuuuuuuuuuuuuurrrB rr rrrrrruuB ou i l l eu rB ou i l l eu rou iB ou i l ll eul eu rB oouuB ou rou i l l eueuB ou i l l eu rB ou i l l eu ruB ou i l l euouB ou i l l eu ru i l l eu rl e c rd e c rrd e ced ee rdd ed e c rd e  c re c rd e d e  ccd e  c re ruuuruuuuuuui l l eu rl rrr c rc rc rrrd

MMécMécan i céc an i c i eMécan i c i eéc an i cc an i cM cMMécan i c i eéc an i c ic an i cc an i c i eMMécan i c i eéc an i c i eMécan i c iM éc an i c i eMécan i c i ec an i c i ennn nnnnnnnnnnnnMMMéc an i c i eMécan i c i eéc an i cc an i cM cMMécan i c i eéc an i c ic an i cc an i c i eMMécan i c i eMécan i c iM éc an i c i eMécan i c i ec an i c i ennn nnnnnnnnnn

Désormais,DésormaiDésormamaiDésormésorm vousvouso

ov i c eo v i c evov i co v i c eeov i c eo v i c enov i c eo v i c eo v i co v i c eo c enov i c eo v i c evnov i cnov i c eeov i c enov i c enov i c enov i c enov i co v i c eo c e

GagnGagnezGagnez Gagnezagnez immédiatemimmédia mentementntimmédiad
1F par dépendanc1F par dépendancr dép1F par dépendancendancndance ve violettette e v lett
que vous avez coque vous avez coe vous avez ue vous avez covo onstnstrnstruite,nstru e,nst

celle-ci comcelle-ci compriscelle-ci cocelle-ci comprisomprisomprisee.e.e

pouuuvvvuvvveezzzuvvvveezzz

V i c omteV i c omteV i c omteV i c omto eV i c omteo eV i c omtei c omteV i c omteV i c omteV i c omti o et eV i c omteV i c omtV i c omteV i c omto eV i c omteo eV i c omtei c omteV i c omtei c omtecomi o ee

AnaAnaëllëlle ve veuteut coconstnstruiruire re lala distillerie assa ociociée ée auau
boubouillilleureur dede crcru qu qu’eu’ellelle a a enen maimain. Le boubouillilleureu ded  
crucru ététantant dede rarang ng 2, 2, ellelle je joueoue 2 2 carca tese dede sasa main.in  

LeLe vivicomcomte te poupoursursuit it sonson voyagy e car a il n’aa papass
d’ad’aptiptitudtude pe pourour coconstns uire une dépendn ance. LeLe 
mécmécanianiciecien rn revievienent dadans la main d’An’ aëla le car ili aa
l’al’aptiptitudtude pe pourour coconstnstruiruire uneune déd penndance.c

EnEnfi nfi n, A, Anaënaëllelle plplaceace lele bobouilu leul r de ccru ru sur la 
tabtable,le, dadans n sa sa zonzone de de je jeu,eu, cocommemme dépenpendand ce.ce  

EllElle pe peuteut dédésorsormaimais ps profirofiteter dr de se son on eff ffet.
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 - Parmi les cartes jouées, récupérez dans votre main 
les cartes avec le symbole 

pp
 (ces voyageurs ont 

une aptitude pour l’action Tuer un client), puis pla-
cez dans la pile de sortie les autres cartes jouées. 
(Exception : si vous avez joué des paysans, ceux-ci 
retournent au bistrot de l’auberge.)

 - Posez la carte Client choisie devant vous sur la 
table, face « mort » visible ; c’est maintenant l’un de 
vos cadavres. Il n’y a pas de limite au nombre de 
cadavres que vous pouvez avoir devant vous, mais 
attention aux forces de l’ordre !

Exemple

4. Enterrer un cadavre
Cette action permet d’enterrer le cadavre d’un client 
que vous avez tué lors d’une action précédente.
Enterrer un cadavre se fait en 4 étapes :
 - Choisissez le cadavre que vous voulez enterrer par-
mi les cadavres que vous avez devant vous. 

 - Jouez sur la table autant de cartes Client de votre 
main que le rang de la carte choisie.

 - Parmi les cartes jouées, récupérez dans votre main 
les cartes avec le symbole  (ces voyageurs ont 
une aptitude pour l’action Enterrer un cadavre), 
puis placez les autres cartes sur la pile de sortie. 
(Exception : si vous avez joué des paysans, ceux-ci 
retournent au bistrot de l’auberge.)

 - Glissez la carte sous une dépendance de votre 
choix, quel que soit son propriétaire, de manière à 
laisser apparaître la somme d’argent que le cadavre 

a en poche. Le nombre de cadavres que vous pou-
vez cacher sous une dépendance est égal au rang 
de cette dépendance (exemples : aucun cadavre ne 
peut être placé sous une dépendance de rang 0, 2 
cadavres peuvent être enterrés sous une dépen-
dance de rang 2). Le propriétaire de la dépendance 
et le joueur qui enterre un cadavre se partagent 
l’argent que ce dernier a en poche en avançant cha-
cun leur disque sur la piste de richesse. Un joueur 
qui enterre un cadavre sous l’une de ses dépen-
dances empoche donc l’intégralité de la somme.

Note : il est possible d’enterrer un cadavre sous la 
grange représentée sur les cartes Aide de jeu.

Important : il est impossible de posséder plus de 
40F sur la piste de richesse. Si d’aventure vous 
deviez gagner plus de 40F, tant pis pour vous, l’ex-
cédent est perdu ! 40F n’est cependant pas le score 
maximum, nous vous l’expliquerons un peu plus loin!

Exemple

5. Passer (et blanchir de l’argent) 
Vous pouvez choisir de ne faire aucune des quatre 
actions précédentes à votre tour. Dans ce cas, il vous 
est possible, mais pas obligatoire, de rencontrer le 
notaire véreux du village pour blanchir une partie de 
votre monnaie. Vous pouvez alors au choix :
 - échanger une partie de votre monnaie contre des 
chèques (exemple : vous pouvez choisir de reculer 

PouPour er ententerrer sson 
cadcadavravra e de ddee re rangang 2,
MadMadelielilinene ne joujoue 2e 
carcartestes dedede sasaa mamain.in. 
LeLe paypayaysanansa reretoutourner

bibi tt tt

L’L’L’épiépiép ciècière re est 
pospososée e ssusur lalal pipile le de e sor-
tietiee EnEnE fi nfi n, M, adeline 
gliglissesse ssos n cn adaad vre sous s 
sa sa a dépdépdé endendn anca e de de rang 33
et etet avaavaa ncence soson dn isque 
de de de 18F18FF suur la piste de 

ricicheshesse.s  

p r i n c e

En fi n de partie, gagnez 3F 
par tuile Chèque de 10F en 

votre possession.
s e r r e

c ult i vat eu r

potage r

Gagnez immédiatement 
1F par dépendance rouge 
que vous avez construite,

celle-ci comprise. 

pay san é p i c i è r e

Désormais, vous pouvez corrompre plusieurs voyageurs simultanément lorsque vous faites l’action Corrompre un client.

magas i n

pay sanne

EEExxxemmm

p otpo

GagGagGagGaa
1F paFF1F p1F p
que que queequ

cc

au au bisbisistrotrorott.t

é p i c i è r eé p c ip i c i è ré p i c i è r eè r ec i è ré p i c i è r ep i c i è r eé p i c i è r eé p i c i è r er eé p i c i è r eé p i c i è r ep i c i r eé p i c i è r eé p i c i è ré p i c i è r eè r ecéé p i c i è rp i c i è r eé p i c i è r ep i c i è r er eé p i c i è r eé p i c i è r ei c r e

nez nez ezne immédiatemmenementtimmédiatemimmédiéd
ar dépendanar dépendandépendandépendanéper cece roce rouguge uge 
vous avevous avez cvous avez cvou onstonstnstruite,te,nstr
celle-ci compricelle-ci comprielle- mpriomprmpr sese. e. s

paypppaypaypaypapaypaypapaypa ssay say sy sayyy sy sy sy sy sy sy sy sy saaasaasasaasassasasasasassssssssssssssaaaaaaaaaaaaaaaananananananannnppppppp nnnnnnnnnnnnnnyyayypayyppaypaypaypapaypaypayppay ssasasassssssssssaaaaaaaaanapay sapay sapppp annnnnnnnnnnnaaaaaap aaaa

MadMadelieline veuveut tt tuerer lee babab ronron ininstastalléllé dadans la a
chachambrmb e d’AnAnaëla le. LeLeL babb ronon ététtantant dede rarang ng 0,0, MadMa elieline ne 
ne e doido t jt joueouer ar aaucuuc ne caraca te te poupour rr réaléaliseiser sr sonon actactionion. . 

 Elle le preprend nd lala cararte te qu’qu’quellelle pe placlace fe faceace « « MorMort »t »
visisible ssuur la tabtable, dans ns sa sa zonzone de de je jeu.eu. 

BARon

GRand  chand e l i e r

Gagnez immédiatement 4F.nez nez nez immédiateimimmédiatemédiatementédiatem ntmédiate nt 44F.4Fttt

BARoBARonA nBARonnBARonBARonBARonBARBARonB onBARoBARonnBARonnBARonBARonBARonBARBARonB on

e
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votre disque de 20F sur la piste de richesse pour 
gagner 2 tuiles Chèques de 10F), ou

 - rendre des chèques pour avancer votre disque de  
10F par tuile Chèque de 10F remise dans la réserve.

Phase 3 : Fin de tour (le matin)
Cette phase est divisée en 3 étapes : l’enquête des 
forces de l’ordre, le départ des voyageurs et le paie-
ment des salaires.

a. L’enquête des forces de l’ordre
S’il reste au moins une carte Force de l’ordre dans une 
chambre de l’auberge, il y a enquête ! Chaque joueur 
ayant au moins un cadavre non enterré devant lui doit 
faire appel au fossoyeur du village pour éviter une 
arrestation. Les joueurs concernés doivent payer 10F 
par cadavre non enterré, avec de la monnaie ou des 
chèques, et remettre les cadavres ainsi perdus dans la 
boîte de jeu.

Note : si vous ne parvenez pas à payer l’intégralité de 
la somme avec votre monnaie et vos chèques, payez 
ce que vous pouvez, le fossoyeur vous aidera tout de 
même à vous débarrasser de vos cadavres !

b. Le Départ des voyageurs
Chaque joueur avance son disque de 1F par carte 
Voyageur occupant une chambre dont il est proprié-
taire (c’est-à-dire avec un jeton Clef de sa couleur). 
Note : les chambres ouvertes à l’aide de jetons Clef 
blancs ne rapportent rien aux joueurs.
L’auberge est ensuite vidée : placez toutes les cartes 
Voyageur occupant les chambres de l’auberge sur la 
pile de sortie, face « en vie » visible.

c. le Paiement des salaires
Chaque joueur recule son disque d’1F par comparse 
(carte Client qu’il a en main) pour payer son salaire. 
Attention, les comparses ne vous font pas confi ance 
et n’acceptent pas les chèques ! Si votre disque atteint 
la case 0 de la piste de richesse avant que vous n’ayez 
pu payer tous vos comparses, vous devez alors vous 
séparer de ceux que vous avez lésés en les déposant 
sur la pile de sortie pour les voyageurs et sur le bis-
trot pour les paysans !
Ensuite, le premier joueur passe la carte Premier 
joueur à son voisin de gauche, un nouveau tour de 
jeu peut alors commencer. 

Exemple

Fin de partie
La partie s’achève à la fi n du tour qui a vu la pile 
d’entrée se vider pour la seconde fois. 
Attention : si, à la fi n de l’accueil des voyageurs, il y a 
moins de cartes Voyageur dans l’auberge que de joueurs 
autour de la table, la partie s’achève immédiatement ! 
Dans ce cas, lesdites cartes Voyageur sont directement 
placées sur la pile de sortie.
Chaque joueur ayant encore au moins un cadavre 
non enterré devant lui doit alors faire appel au fos-
soyeur du village en payant 10F par cadavre non en-
terré, avec de la monnaie ou des chèques, et remettre 
les cadavres ainsi perdus dans la boîte de jeu.
Chaque joueur ayant construit des dépendances 
de rang 3 qui rapportent de l’argent en fi n de partie 
avance son disque sur la piste de richesse en consé-
quence. Attention : même à ce moment-ci du jeu, 
il est impossible de dépasser les 40F sur la piste de 
richesse !
Le butin de chaque joueur est calculé en addition-
nant ses tuiles Chèque de 10F et sa monnaie indiquée 
sur la piste de richesse. Le joueur le plus riche est 
déclaré grand vainqueur !
En cas d’égalité, le vainqueur est celui parmi les 
plus riches qui a le plus de cadavres sous ses dépen-
dances. Si cela ne suffi  t pas à départager les joueurs, 
ils sont déclarés ex aequo et se doivent de jouer une 
nouvelle partie !

LesL jojoueuue rsrs ontont chchacuacun rn réaléaliséisé leleursurs dedeuxux actactionions.
Il I resreste t uneune cacarterte FoForcerce dede l’ordordre re dandans ls l’au’aubererge,ge, cece ququi i
décdéclenlencheche unune ee enqunquêteête. M. Madeadelinne pe possossèdeède enencorcore ue unn 
cadcadavravre ne non on ententerrerré eé et dt doitoit dodoncnc le le conconfi efi er ar au fu fossoyeoyeur ur 
du du vilvillaglage,e, perperdandant at ainsinsi 1i 10F.0F SéSébasbastiei n gagnag e 22F cF car ar
sesses dedeuxux chachambrmbres es jaujaunesnes sosontnt occoccupéupées. ApA rès avavoiri  
plaplacé cé lesles ququatratre ce cartarteses VoyVoyageageurr reestastantentes dans la pipile le
de de sorsortietie, c, chaqhaque ue joujoueureur papaie ie 1F 1 parr cacarter  CliC entn quu’il 

a ea en mn mainain..

c omte

Gagnez immédiatement 9F.

sa l l e  à  mange r

é p i c i è r e

Désormais, vous pouvez 
corrompre plusieurs 

voyageurs simultanément 
lorsque vous faites l’action 

Corrompre un client.magas i n

é v êque

Gagnez immédiatement 4F. 
En fi n de partie, gagnez 4F 

par carte violette dans la pile 
de sortie.é v êch é

B ou i l l eu r  d e  c ru

d i st i l l e r i e

A la fi n de chaque tour, 
l’un de vos comparses 

ne vous demande pas de 
salaire.

Gardien de la paix

pay sag i st e

Gagnez immédiatement 4F.
 En fi n de partie, gagnez 4F 
par carte rouge dans la pile 

de sortie.pa r c

pay sanne

pp , g g, g ggg g
par carte violette danpar carte violette danarpar carte vi danr carte violette danrt ss s la pipii

dde sortie.de sortie.ed tieé v êch éé v êch é

é p i c i è r eé p i c i è rèèp i c i è ré p i c i è r ep i c i è r eé i c i è r eé p i c i è r eé p i c i è r eé p i c i è r eé p i c i èc i è r eé p i c i è ré p i c i è rèp i c i è ré p i c i è r ep i c i è r eé i c i è r eé p i c i è r eé p i c i è r eé p i c i è r eé p i c i èc i è r e

d i st i l l e r i ed i st i l l e r i e
ne vous demande pane vous demande pvous dem de pas dee pasv e  

salaire.salasalaire.ire.e.
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Scénarios alternatifs (variantes)
Fortune illimitée (pour faire découvrir le jeu)
La piste de richesse n’a pas de limite, et l’action 
Blanchir son argent n’existe pas : les joueurs peuvent 
changer leur argent en chèques comme ils le sou-
haitent et quand ils le souhaitent.

Premier arrivé, premier servi (pour les débutants ou 
pour une partie un peu plus rapide)
Lors de l’accueil des voyageurs, le premier joueur ne 
décide pas dans quelle chambre va chacun des voya-
geurs qui arrive mais respecte simplement leur ordre 
d’arrivée : la chambre 1 pour le premier, la 2 pour le 
suivant, etc.

Jeu en solitaire
Le jeu en solitaire se joue de la même manière, aux 
exceptions suivantes :
 - Mise en place :

1. Constituez le paquet de voyageurs en retirant 34 
cartes (partie rapide) ou 26 cartes (partie longue).
2. Le joueur pose un jeton Clef de sa couleur et trois 
jetons Clef blancs sur les portes de l’auberge.
3. En plus des deux paysans en main, placez deux 

paysans dans le bistrot.
 - Le joueur perd la partie s’il possède au moins un 
cadavre non enterré lors de l’enquête des forces de 
l’ordre ou en fi n de partie. 

 - Le but est de faire le meilleur score. En partie 
longue, voici une échelle de score : 

• 110F-129F : aubergiste inquiétant, 
• 130F-149F : aubergiste dangereux,
• 150F-169F : aubergiste malfaisant,
• 170F ou plus : aubergiste démoniaque !

Auteur : Nicolas Robert  .  Illustrations : Weberson Santiago  .  Graphisme : Luis Francisco  .  Rédaction de la règle : 
Sébastien Dujardin et Nicolas Robert
Remerciements : l’auteur remercie Laureline, Maë et Këo 
pour leur soutien sans faille et les innombrables parties de test, 
ainsi que Sébastien pour sa confi ance et ses précieux conseils. 
Sans oublier tous les voyageurs et paysans tués (et enterrés ?) 
durant toutes les parties passées et à venir !

VoVoYaYaGeGeUrrUr (((DéDéDéPePeP NddNdAnAnnCeCeCe))) - EFEFFfEfEf ttt PRPRPRéCéCéCCiSiSiSi iOiOOOn/n/n/n/CoCoCoC NsNsNsEiEiEil/l//EXEXEE eMeMpLpLpLLeee

0000 cUlTivAtEur (pOtAgeR) - Gagnez immédiatement 1F par dépen-
dance rouge que vous avez construite, celle-ci comprise.

Attention : vouv s nne pe pouvouvvezez ez papaspas enennterterterrerrerr ded  cadavre sououuuuus s s s
cette dépendancce ;e ; ilil esest sst souvouvouvententn plplplusus judju icieux dee lalalalalala 
construire en fifin n de de parpartieitie..

1111
MéMécAcAniniCiCieNeN ((aTaTeLeLieieR)R) - DésDé ormo aisais, vvouss pouveuvez jz joueo r ur n com-om-
parparse se de de moimoins ns poupour rr réaléa iseiser lr ’acactiotion ConConstruiruirire uune ne 
dépdépendendancancee..

ExeExemplmp e :e : voous pouuuvezvezvv cococonstnstnstuiruiruiri e uuune n dépdépenden ance de rrangangngng 11111
sanns js joueou r dr e cartte e ee CliClil ententent dded vovovotretretre mamain.in.Vous n’êtêteses papaspapass 
oblobligéigé de profi terrr deddd l’l’ateateatelielielier qr qr quanuanuand d vd vousus construisezez uneuneuneunenenen  
dépdépendance.

2222 bOuIllEuR dE Cru (dIsTilLerIe) - À la fi n de chaque tour, l’un de
vos comparses ne vous demande pas de salaire.

ExeExemplp e :e : vovous us ne ne paypaypayezez ez quequeque 1F1F sisi vovoous us avea z 2 comparsees es en nn n n 
main.n Un Un joujoueureur n’n’ayaayyant nt aucaucaucun un un comparparse ne gagne pasas 1F1F1FF1F...

3333 jAjArDrDininIeeR R (j(jArArDiDinSnS)) -- À lÀ la fia fin n de e chachaqueque tour, gag gnen z 2F supplé-
menmentaitairesres lolors s du du dépdéparta dedes voyayageurs.s. À la fi n de ee chachahah quequequ tototour,ur,ur, cececettettette dépenpendandance c vous rappapportortortorte 2e 2e 2e 22F.F.FF.FF.

3333 pAySagIstE (pARc) - Gagnez immédiatement 4F. En fi n de par-
tie, gagnez 4F par carte rouge dans la pile de sortie.

CetCet arargengent et est st tououtoujoujoujours rs ververe sé sé sé ssous s fs formo e de monnaieaiee, , 
attattententionion dodonc nc n à là là la laa limiimim te te à 4à 4à 00F de la piste de richeshesshesse se sse !!!!!

333
bObOucucHeHeR R (b(bOuOucHHerIe) - Désormaiss, vvouous popouveuvez tz tueruer plp usiusieureursss
voyageag ursrs simulm tanémeément lororsqusque ve vousous fafaiteites ls l’ac’actiotioonn
TueT r ur un cn clielientnt.

Vouuus ds ds deveevez jz jz joueoueoueou r er er en un un une ne ne seuse lel foifois un nombmbreee de de de de e comcomcomcomcom--
parp sessesss égégégégal al a à là là là a sa sa sommommom e de de ess ranrangs s des victictimesmes.. ExeExeExeExexemplmplmplmpmple :e ::e : 
poupoupoupour tueruerere 111 voyvoyvoyyageageageuurur de ded ranng 1 et un autrere dede rarararang ng ng ng g 2,2,2,2 vouvovovovouo s s 
devdevdevde ez ez ez joujoujouerer er 3 c3 c3 c3 ompompompararses. AttAttentioni  : cetet effeffetet nenenee s’s’s’s’appappappppppliqliqiqiqique ue uuu
qu’uqu’auxauxauxx vovovovoyagyagyagyageureureurs ds dans lees chamhambres, , paspas auauauaux px px px paysayayayysansansnsns..

00000
vEvEvEvv nDnDnDnDnDeueueuueuuuR RRRR De JJJJJJoUoUooUo rnrnrnrnnnrnnAuAuAAAAAuXX XX (k(kIoIoIoSSquEuE)) - Gagggnezezznez immmmmédmédmédmédiati emeem nt nt 1F1F
parararar dédédéddééépenpennendandandandanddd ce cece ce bleb ue ue quequeuee vovous us aveavv z cconsn truiteiit , cellelle-ce-ci i 
comcocomco pripriiise.se

AttAttttentententionionion :: vouvouus ns ne pouvez pas enterrerr dede cacaadavdavdavdavrerererere sousousousoso s ss s
cetcecettetet dépdépdépenendendancancn e ;e il est souvent plusss judjujudjuddiciiciiciieuxeuxeuxeuxeux dedededede lalaaa
conconconstrstrstruiruiruire ee ee en fin fin  n de de partie.

1111
rErEPrPrésésEnEntAtAAnTnT ((pEp tiiT T sAsAlOlOn)n) - DésDé ormaisis, v, vousou popouveuvez jz joueouer ur unn
comcomparparsese de de moimoinsns poupour rr réaléaliseiser lr l’ac’actiotiot n n CorCorromromprepre unun 
clilientente .

ExeExExemplmplmplee :e : vovous pouuvez jouer unune se sseuleuleuleule ce ce ce ce artartartartarte deee de de ve vvvotrotroooo e me mainainain
poupoupo r cr ccorrorromppre un voyyagegeur ur de de de de ranranranranrang 2g 2g 2g 2g 2.... VouVouVouVouVouV s ns ns ss ’êt’êtes es pasaspa
oblobligéigé dede prp ofi ter du pepetittittt sasaasaalonlonlononlon quququququqq andandandanddandnd vovous us faifaitestes l’’l actaca ionion 
CorCorrommpre un clclclienienie ttt. E. E E EEEn cn cn cn ccnn combombombombombombmbinainainainainainanaisaisaisaisisasaon on onono aveavec llc le me magaagasinsin, , 
vous n’écéconoonoononomismismismisisez ez qu’qu’qu’qu’qu’qu’qu’u un un un unun ununn seuseuseuseseuseuse l cl cl cl cl cl ccompompomomomomo arsa e ppar aa actactionion.
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222222
cOOnCnCCieieRgRgE E (l(loGoGGe)e) - PlaPl cezeze immmédmédiatiatemeemeement nt nt un un n jetjetjetonon SerServicvicce e
en en chachambrmbree de vov trerree cocouleuleur ur prèprèprès ds ds d’un’’un jejetontonn CleCleCl ff seseul.ull. ff
DésDésormormais, un cclieient nt paipaie ue ue une ne ne somsomme me égaégale le à sà sà son on ranranr gg 
dèsdès ququ’il’ prendndn pop ssessessission on n dede de la laa chachambmbrmb e.e.

Il l ne ne peupeueut yt y avavoiroir quququ’unun seseeul ul jetjeteton on on SerSerServivicvice ee en cn cchamhamambrebrebre papapar r r
chah mbrmbre. e. ExeExemplmpmp e :e : ununn vovooyagyayageureurur deded raraang ng g 3 p3 p3 aieaie 3F3F3 auaua popopos-s-s
sessessesseuseuseur dr dr du ju ju jetoetoeton nn SerSerServicvicvice ee een cn cn chamhamhambrebreb ddede lala chchambambre re dandans s 
laqaqquelueluelle lele il il s’is’i’instnstnstalallalle.e.

3333 ePePiCiCieieRR (e(ePiP CerIe)e) - GagGagneznez imimmmédmédiatiatememement nt 4F.4F.4F EnEn fi fi n dn de pe par-ar-
tietiee, ggagnagnag ez ez 4F4F parpar cacarterte blbleueeuee dadadans nsns la la la pilpile de de se sortortie.ie.

CetCetCet ararargengengennt et et et est st toutoutououjoujououjours rs veveverve sé éé sous fs fs ormooo e de mmonnaieaieai ,
attatat entententntionionionion ddododonc ncnc c à lllà la la la la imimiimimite e ee àà 4àà 0F de la pisste de richesse se !

3333
ePePiCiCièèèrEr ((mAmAgAgAsisiN)N) -- DésDésormormmaisais, v, vousous popouveuvez cz corrorrompompre
pluplplusiesieursurs vovvoyagyagageureure s ss simuimultltatanémnémentent lolorsqrsqueue vouvous fs faitaitesess
l’aactiction on CorCorCorromromromprepre unun clclc ienient.

VouVous ds deveevez jz joueouer er n un une n seus le le fois us n nombre re de de cocomparsses
égaégal àl à lala sosommem dedess rangs des carteste VoyV agea uru  choisies.r
ExeExemplmple :e : popour u corromo pre 2 2 voyageurs de rang 2 à la fois, vous
devdevez ez joujouer er 4 c4 omparses. Attention : cet eff et ne s'applique
qu'qu'auxa  voyageurs dans les chambres, pas aux paysans.

3333
bRbRaSaSseseURUR (((bRbRbRaSaa seseRIRIe)e) -- DDésDésormormaisais, v, vousous popouveuvez cz corro romprere
jusjusqu’qu’à qà qquatuu re e paypayysasansans ss simuimultaltanémnémentent lorsque vouvov s fs faitaitess
l’al’actictiononon CorCorC romrompreprere unn clclienientt..

Attente ionn à nen paspas enen ababuseuser cr car ar vouvous ds devrevrez ez paypayer er leuleurr 
salsa aire en fin fi n dee touto r !r !

000000 nOnOvIvIcececeee ((aUaUaUaUaUtEtEtEEt l)ll)) --- GagGagGagGagneneneznez imimmédmédm iatiatemeementnt 1F1F parp  dépenpendandancece
viovioletletletettete te te quequequeque vovovovousus usus s aveavavavea z cz cz consonso trutruiteite, c, cellel e-ci compmprisrise.e.

Attention : vous ne pouvez pas enterrer de cac davree sous s
cette dépendance ; il est souvent plus judjudicii euxeux dee la
construire en fi n de partie.

111111 mOmOmOmOininininE EEE (c(cHaHaMbM rE) - RemRemplaplacezcez imimmédmédmédméddiatiatiatiatia emeemeemeemment nt nt un un un n jetjetjetjeteteton on oono CleCleCleCC f f f 
blablablablancnnc par unn jeetonton CleCleff dedee vovov tretretre cococouleuleuleulleur.ur.ur.uruff

Le Le moimoine ne vouvous ps permermet et d’ad’acqucquériérir lr l’un’une de dese chahambrmbreses 
neuneutretres (s (le le nomnombrebre dede chchambambresres ououververtestes restete ininchachangéngé ; ; 
rierien nn ne se se pe passasse se s’ilil nene reresteste auaucuncune ce chamhambrebre neneututre).e).  

222222 aBaBBaBa bébébébébé (((cAcAcAcAAVeVeVeVe))) --- DésDésDéDésormormormaisais, v, vousus popouveuvez jz jouer uun cn compomparse de dee
momoimoioiins ns ns n poupoupoo r rr rr réaléaléaliseiseis r lr l’ac’actiotion n EntEnterre er r uun cadcadavrree.

Exemple : vous pouvez jouer deeux ux cara teses dede vovotretre mamain in 
pour enterrer un cadavrev  de rarang ng 3. VouVous ns n’êtêtes es pasas obobligligé é
de profi ter de la cave quand vousou fafaitet s ll’ac’actiotion n Entnterrerrer er un u
cadavre. En combinaisaaon avev c lc la ccryprypte,te, vovousus n’én conconomiomi--
sez qu’un seul comparse parp  actiotionn.

3333333
pRpRpRRêtê rE (cHc aPelelLeLe) ) - DésDésormormaisaisi , v v, vooususousu n’nn’nnêteêteêteêtes ps pps pps luslusluslus obobobobligligliggé dé dé dé dde de de dé-é-é-
faufaufafa sser lles s comco parparsesses d’d’autauta resresss fafafafaamilmilmilmilleslesleslessles lololoolorsqrsqrsqrsqqueueueueue vouvouvovouvo s lss leeses
utiutuu lisl ez poupour lr l’acactiotion n EntEn errerrrrrrer er ununununn cadcadcadcadavravravavravreeee...

ExeExemplmple :e : vovous us poupouvezvez rérécupcupéreérer er en mn mainain lele paysan que
vouvous as avezvez jojoué ué poupour er ententerrerrer ur un cn cadavrer  de rang 1.

333333
aRaRchchhhc EvEvEvEvEvêqêqêqêquEuEuEuE ((((cRcRcRypypypypTeTeTeee) ) )) - DésDésD ormormaisais, v, vousou poouvez enterrerer pr plu-u-
siesiesieeuurssursurs cacacacadavdavdavdavresresresresres sisis mulmulmultantanémeément nt lorlorsquq e vousous fafaiteites ls l’acac-
tiotiotion nnnn EntEntEntEnterrerrerrer er eer un un un cadcaddavravree..

Vous devez jouer en uune e seule foifois us n nnombombrere de de comcom--
parses égal à la somme ddes ranangs g dese cacadavdavresres chchoisoisis.is.
Exemple : pour enterrer 2 cadaad vres dde rrangang 11 en en unene seseuleule  
action, vous devez jouerr 2 cartest .

333333 évévévévêqêêê uE (évêChéé) -- GagGagneznez imimmédméddiatatatatemeemeemem nt nt nt nt 4F.4F.4F4F. En En En EnEn fifi nfi nfifi dededed papapaap rtirtirtie,e,e
gaggaggaggagneznezn  4F par ccartarte ve violiolettette de dddansnsa lalaa pipipipip lele lele dededede sorsorsosortietietie...

CetCett ararrgengent et eest st st toutoutoujoujouours rs rs verversé sé sé sousouus fs formorme de de me monnonnaieaie, 
attattententionionon dodonc nc c à là là la la la limiimiimite te te à 4à 40F 0F deded la la pispiste te de de e ricricr heshesse se !!

00 bArooNN (g(gRaRaNdNd CChAhAndndEliEr) - Gagnezez immmédmédiatiatemeement n 4F.4F. -

11 vIcOcOmmtE E (l(lItItIt kkkiNiNiNggg sisisiZZeZe)) ) - GagGagG neznez immmédiatement 6F.F. --

22 cOmtE E (s(sAlAllElE àà MMananGEGEr)r) - GagGa nez immédmédiatiatemeement nt 9F.9F. -

33 dUC (écUcUriEsEs) ) -- GagGagGa neznezez imimimmédmédiatiatemeement 4F. En fi n de partie,e, 
gagnezez 4F4 papap r cr artrtr e ve vverterterte de de ansans lala pip le de sortie.

CetC  argennt et est st totoujoujours rs verversé sé sousous fs formorme dde me monnonnaieaie, , 
atta entioni dodonc n à là a la limiimite te à 4 40F 0F dede lala pispiste te dede ricr heshe se e !

33 pRiNce (sEErRr e)e) - En En fi nfi n dede papartirt e, gagnezn 3F3F papar tr tuiluile e ChèChèqueque 
de 10F en vovotretre popossessessissioon.F

CetC  argent est st toujours versé sous forme de monnaie,
atttententionion donc à la limite à 40F de la piste de richesse !

3333 mArQuiS (pAvIllOn)n -- GagGagGagnezneznez imimimmédmédmé iatiatemeement nt 18F18F. -

RRRRRééééééésssssssuuuuuummmééé dddd’’’uuuunnnnnnn tttooouuurrr dddee jjjeeeuuu
Phase 1 : l’Accueil des voyageurs (le soir)

Phase 2 : les actions des joueurs (la nuit)
1. Corrompre un client, 
2. Construire une dépendance, 
3. Tuer un client, 
4. Enterrer un cadavre,

5. Passer (et blanchir de l’argent).

Phase 3 : Fin de tour (le matin)
A. L’enquête des forces de l’ordre,
B. Le départ des voyageurs,
C. Le paiement des salaires.


