
Les joueurs suivants

ont résolu avec succès l’affaire du vol sur le Mississippi.

 le                                                      à

   

 Pour ce faire, ils ont eu besoin de  et

 Ils ont utilisé un total de  cartes Aide.

 Ils ont donc gagné  étoiles !

  

 L’énigme la plus amusante était 

 L’énigme la plus compliquée était 

 Le joueur qui a résolu 

 cette énigme était 

minutes secondes



ATTENTION !  Ne regardez pas le matériel de jeu (cartes, journal de bord, etc.) pour l’instant ! 

Tout d’abord, lisez ce livret de règles ensemble et à voix haute, et suivez toutes  

les instructions attentivement.
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Pour 1 à 4 joueurs de 12 ans et plus

De quoi parle le jeu ?
Bienvenue sur le River Queen !

Vous et votre équipe d’enquêteurs êtes à bord d’un 
bateau à roue à aubes sur le Mississippi, en 1872. Vous 
savourez le calme voyage jusqu’à La Nouvelle-Orléans,  
où vous êtes attendus pour résoudre une affaire.

Mais un matin, le capitaine vous demande. Un vol a eu 
lieu, ici même, à bord du River Queen ! L’un des passagers, 
un entrepreneur fortuné, s’est fait détrousser. Il avait en 
sa possession des documents d’une valeur inestimable, 
désormais disparus.

C’est là que vous intervenez. Pourrez-vous démasquer 
le voleur et récupérer les documents perdus ? Vous n’y 
parviendrez que si vous travaillez en équipe.

Découvrez qui se trouvait sur le lieu du crime au moment 
fatidique !

Réussirez-vous à trouver le coupable ?



2

Matériel de jeu
85  cartes
    8   cartes Suspect
  17  cartes Énigme
  30  cartes Réponse
  30  cartes Aide
 3 objets étranges
 1 affiche
 1 journal de bord
 1 disque décodeur
 8 jetons Suspect

De plus, vous aurez besoin de quelque chose pour écrire (idéalement 
un crayon et une gomme), une ou deux feuilles de papier et une montre 
(idéalement un chronomètre) pour surveiller le temps écoulé. Une paire de 
ciseaux rendra la partie plus simple à jouer. Si vous n’en avez pas, vous pouvez 
tout de même jouer et simplement déchirer le matériel avec vos mains.

Mise en place
Dépliez l’affiche et posez-la au centre de la table. Placez à côté, face 
grise visible (ne retournez pas les cartes du côté jaune pour l’instant !),  
les 4 cartes Suspect marquées d’un A et les 4 jetons Suspect 
correspondants. Disposez également le journal de bord et le disque 
décodeur sur la table. Laissez les cartes, les jetons Suspect restants  
et les objets étranges dans la boîte pour le moment. Triez les cartes  
en trois paquets, en fonction de ce qui est inscrit sur leur dos :

>  Cartes Énigme 
>  Cartes Réponse 
>  Cartes Aide

Vérifiez que les cartes Énigme et les cartes Réponse sont triées par ordre 
croissant ou alphabétique, en suivant les numéros ou les lettres.
Triez les cartes Aide. Placez les cartes d’un même symbole les unes sur les 
autres, de manière à ce que la carte « 1er INDICE » soit au-dessus de la carte  
« 2e INDICE », et que cette dernière soit au-dessus de la carte « SOLUTION ».

Carte Aide
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Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

Carte Aide

1ER INDICE

 
„Wo ich zur 

Tatzeit war? Na 

an der Bar, wo 

sonst? Da sitze 

ich jeden Abend 

von Anfang bis Ende, 

weil man von dort den 

ganzen Saal im Auge hat. Aber bevor ich 

mich weiter mit Ihnen unterhalte, wäre 

es nett, wenn Sie mir sagen könnten, wie 

lange es noch dauert, bis wir in New 

Orleans ankommen. Ich bin dort zu einem 

Ärztekongress eingeladen und muss mich 

noch dringend darauf vorbereiten.“

Dr. No
Ärztin

STOPP! Ihr dürft diese Karte erst umdrehen,

wenn ihr das     -
Rätsel gelöst habt!

A

Ann  
Maybrook

Autrice de romans

 

« Comment  

s’est passée  

ma soirée ? 

Passionnante, 

inspirante. Mon 

travail ne pourra 

que profiter de ces 

événements criminels.  

À propos de travail, j’écris en ce moment un 

roman sur les mystères de la dramatique 

course de bateaux à vapeur qui a eu lieu sur 

le Mississippi en 1870. Vous avez dû le voir, 

dans le salon des dames est accroché un 

tableau qui dépeint ces événements. Peut-être 

que vous pourriez m’en raconter plus sur cette 

histoire. Et en échange, je vous dirais ce qu’il  

s’est passé ce soir-là, après mon verre au bar. »

A

STOP ! Vous n’aurez le droit de retourner cette carte 

que lorsque vous aurez résolu l’énigme .

Tamara 
Andrews

Ingenieurin

 

„Ich habe in der 

Lounge gegessen 

und mich von Mr. 

Tigers verzaubern 

lassen. Nein, zur 

Tatzeit saß ich dort 

nicht mehr … aber das ist eine 

andere Geschichte. Die erzähle ich Ihnen 

vielleicht, wenn das Boot wieder auf Vor-

dermann gebracht wurde. Wie der Schiffs-

junge das ganz alleine schaffen soll, bleibt 

mir ein Rätsel. Ich werde ihm zumindest mit 

meinem Know How zur Verfügung stehen. 

Und wenn Sie mit anpacken, geht es vielleicht 

noch etwas schneller.“

B

STOPP! Ihr dürft diese Karte erst umdrehen,

wenn ihr das     -
Rätsel gelöst habt!

Faites attention à ne pas  
regarder le recto de ces cartes.

Tom Wise
Sénateur

STOP !

« J’ai commencé 

la soiréeen 

allumant un 

cigare cubain au 

fumoir. Je voulais 

travailler le discours 

que je dois tenir devant 

mes électeurs à La Nouvelle-

Orléans. Mais finalement, je n’en ai pas eu 

l’occasion. Ce que j’ai fait à l’heure du délit ?  

Est-ce un interrogatoire officiel ? Si oui, je 

voudrais être vêtu en conséquence. Il me 

manque un petit accessoire, pourriez-vous allez me 

le chercher ? J’en ai trois différents, et ils sont tous 

à la page ! Ils sont sur ma table de nuit. J’ai dû les 

laissersur le journal. »

B

Vous n’aurez le droit de retourner cette carte 

que lorsque vous aurez résolu l’énigme .

Fauteuil

Piano

Petit 
salon

Petit 
salon

Bar
Bar

Fumoir Fumoir
Coupable

A
Carte Énigme

Carte Énigme

A
Carte Énigme

A

Carte Réponse

1

Carte Réponse

1

Carte Réponse

1
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Fauteuil

Piano

Salon

Salon

Bar
Bar

Fumoir
Fumoir
Voleur

Comment fonctionne le jeu ?
Sur l’affiche, vous pouvez voir la salle commune  
du bateau. Vous devrez l’utiliser pour reconstituer  
ce qui s’est passé à l’heure du délit. Vous y voyez  
8 emplacements qui correspondent aux 8 suspects : 
vous allez pouvoir positionner ces derniers à l’endroit 
où ils se trouvaient. Sur la gauche, vous pouvez voir 
la victime, Mr Nagelmackers. À sa droite, l’endroit où le 
voleur devait être assis. Au début, vous ne disposez que 
de l’affiche, des 4 cartes Suspect (A) et des 4 jetons Suspect 
correspondants, du journal de bord et du disque décodeur. 
Pendant la partie, vous obtiendrez des cartes Énigme : 
soit elles seront indiquées sur des images, soit des cartes vous 
demanderont explicitement de les prendre. À chaque fois, vous prendrez 
les cartes correspondantes dans le paquet de cartes Énigme, et les 
regarderez. Les objets étranges et les 4 jetons Suspect restants dans la boîte 
ne pourront être utilisés que lorsque cela sera demandé clairement. 

Exemple : Si vous voyez une illustration comme celle-ci,  
vous pouvez immédiatement prendre la carte Énigme  
correspondante depuis le paquet et la regarder.

Déroulement du jeu
Votre but est de retrouver ensemble et le plus vite possible le voleur.
Cela serait nettement plus simple si chacun des suspects ne s’amusait  
pas à vous poser une énigme avant de vous donner plus d’informations.  
Dès que la partie a commencé, vous pouvez regarder toutes les pages du 
journal de bord. Pour résoudre les énigmes, vous devez entrer des codes à 
trois chiffres (ou à trois couleurs) sur le disque décodeur. Sur l’extrémité du 
disque se trouvent 10 symboles différents. Chaque symbole représente l’un 
des codes à trouver. À vous de déduire le code qui correspond à chaque 
symbole. Faites attention au moindre détail. Lorsque vous trouvez un code, 
entrez-le sous le symbole correspondant du disque. Vous verrez alors un 
nombre apparaître dans la fenêtre de la plus petite roue.

 
« O

ù est-
ce

 que 

je m
e tr

ouvais 
à 

l’h
eure du délit

 ? 

 Au bar 
natu

relle
ment, 

quelle
 questi

on ! 

C’est 
là que je

 m
e tr

ouve 

tous l
es s

oirs
, d

u début à
 la

 fin de la
 

so
iré

e, ca
r c

’est 
de là

 qu’on a le
 m

eille
ur 

aperçu
 de la

 sa
lle

. M
ais 

avant q
ue nous 

co
ntin

uions d
’en disc

uter, p
ourri

ez-v
ous 

me dire
 dans c

ombien de te
mps n

ous 

arri
vero

ns à
 La N

ouvelle
-O

rlé
ans ?

 J’y
 su

is 

atte
ndue pour u

n co
ngrès d

e m
édecin

e et  

je dois 
enco

re m
e préparer p

our l’
occa

sio
n. »

Dr. N
o

Doct
eur

e

STO
P !

Vou
s n

’aur
ez 

le d
roit

 de
 ret

our
ner

 ce
tte 

car
te 

que
 lor

squ
e v

ous
 au

rez
 rés

olu 
l’én

igm
e

.

A

Charlie Ray

Pianiste

 
« J’étais toute 

la soirée au 

piano, et si  

vous voulez  

bien m’excuser,  

il fa
udrait d’ailleurs 

que j’y retourne. « Young 

Man River » est au programme, et avec 

tout ce tumulte mes partitio
ns se sont 

retrouvées en désordre. Et la docteure No 

aimerait te
llement que je la joue.  

Peut-être que vous pourriez m’aider à les 

remettre en ordre ? »

A

STOP !Vous n
’aure

z le d
roit d
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Ann  
Maybrook

Autrice de romans

 

« Comment  
s’est passée  

ma soirée ? 
Passionnante, 

inspirante. Mon 
travail ne pourra 

que profiter de ces 

événements criminels.  

À propos de travail, j’écris en ce moment un 

roman sur les mystères de la dramatique 

course de bateaux à vapeur qui a eu lieu sur 

le Mississippi en 1870. Vous avez dû le voir, 

dans le salon des dames est accroché un 

tableau qui dépeint ces événements. Peut-être 

que vous pourriez m’en raconter plus sur cette 

histoire. Et en échange, je vous dirais ce qu’il  

s’est passé ce soir-là, après mon verre au bar. »

A

STOP ! Vous n’aurez le droit de retourner cette carte 

que lorsque vous aurez résolu l’énigme .

Matt  KinsleighIndu striel

 

 
« Cela me 

réjouit que vous 

souhaitiez savoir 

ce que je faisais au 

moment du vol. Mais 

avant de vous révéler cette 

information, priorité aux affaires. J’ai 

commandé plusieurs tonnes de charbon 

pour mon aciérie à La Nouvelle-Orléans. 

J’espère que j’en ai commandé assez. 

Trois bateaux pleins, figurez-vous. Aidez-moi 

à vérifier ma commande. Ensuite, nous 

pourrons papoter. »

A

STOP ! Vous n’aurez le droit de retourner cette carte 

que lorsque vous aurez résolu l’énigme .



 

4

Ce nombre indique le numéro de la carte Réponse que vous pouvez désormais 
regarder. Si le code est incorrect, vous devrez poursuivre vos recherches afin de 
découvrir la solution ou revenir plus tard à cette énigme. Si le code est correct,  
la carte Réponse vous indiquera comment continuer.

Exemple : 

Pour l’énigme avec le symbole vous avez 

identifié 2 4 8 comme étant le code. Vous entrez  

cette combinaison sous le symbole du  

disque décodeur. Dans la petite fenêtre,  

vous verrez le numéro de la carte Réponse  

que vous êtes désormais autorisés à récupérer  

dans le paquet et à regarder.

 Le code est-il incorrect ?
Si oui, la carte Réponse vous l’indiquera. Dans ce cas, 
remettez simplement la carte dans le paquet et penchez-
vous à nouveau sur l’énigme. Vous avez peut-être raté 
un indice. Il est également possible que vous n’ayez pas 
encore tous les indices nécessaires pour la résoudre. 
Essayez alors d’avancer sur une autre énigme.

 Le code est-il probablement correct ?
Si oui, la carte Réponse ressemblera à ça :

 Où peut-on voir les symboles du code ?
Bonne question ! Regardez attentivement les  
cartes Suspect. Tous les suspects sont associés à  
un symbole. Dans notre exemple, il s’agit de  
la suspecte « Dr No », avec le symbole . Ensuite,  
regardez la carte Réponse indiquée à côté de  
ce personnage : il s’agit ici de la carte Réponse 13.

Remarque : Vous devez d’abord avoir la carte Suspect 
en votre possession avant de pouvoir résoudre  
l’énigme correspondante. Au début de la partie,  
vous n’avez que les 4 cartes Suspect sur lesquelles  
est indiqué un A. 

Après avoir lu cette carte, remettez-la  
immédiatement dans le paquet  

de cartes Réponse !
1

Attention, le ou la coupable 
pourrait vous échapper…

Malheureusement, le code 
n’est pas correct !

Après avoir lu cette carte, remettez-la  
immédiatement dans le paquet  

de cartes Réponse !

Le code est peut-être juste.
Où voyez-vous le symbole du code ?

carte Réponse

3

carte Réponse

5

carte Réponse

23

carte Réponse

1

carte Réponse

19
carte Réponse

13
carte Réponse

10
carte Réponse

2
carte Réponse

30
carte Réponse

28

 
« Où est-ce que 

je me trouvais à 
l’heure du délit ? 

 Au bar 
naturellement, 

quelle question ! 
C’est là que je m’assois 

tous les soirs, pendant toute la soirée,  
car c’est de là qu’on a la meilleure vue 
sur l’ensemble de la salle. Mais avant de 

poursuivre cette conversation, pourriez-
vous me dire dans combien de temps 

nous arriverons à La Nouvelle-Orléans ? J’y 
suis attendue pour un congrès de médecine et  
je dois encore me préparer pour l’occasion. »

Dr No
Docteure

STOP ! Vous n’aurez le droit de retourner cette carte 

que lorsque vous aurez résolu l’énigme .

A

Quand vous avez fini, remettez  
immédiatement cette carte dans  

le paquet de cartes Réponse !

Le code est peut-être juste.
Où voyez-vous le symbole du code ?

carte Réponse

3

carte Réponse

5

carte Réponse

23

carte Réponse

1

carte Réponse

19
carte Réponse

13
carte Réponse

10
carte Réponse

2
carte Réponse

30
carte Réponse

28



IMPORTANT : Utilisez toujours les cartes Aide qui correspondent à un suspect ou à une 

énigme spécifique. Ces énigmes sont habituellement identifiées par un symbole (les 

mêmes que ceux du disque décodeur). N’utilisez pas de cartes Aide si vous n’avez pas 

trouvé l’énigme avec le symbole correspondant, cela ne servirait à rien.

 
IMPORTANT : 

  Qu’elles soient justes ou fausses, remettez toutes les cartes Réponse dans  

le paquet des cartes Réponse.  

   Tous les codes peuvent être résolus de manière logique. Il ne serait pas  

judicieux d’essayer toutes les combinaisons possibles sur le disque.
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 Le code est-il réellement correct ?
Si oui, la deuxième carte Réponse vous dira comment continuer.  
Vous aurez le droit de prendre une ou plusieurs nouvelles cartes Énigme 
depuis le paquet et de la ou les regarder immédiatement.

 Le code est-il vraiment incorrect ?
Eh bien, dans ce cas, vous avez sans doute fait une erreur.  
Continuez à réfléchir à l’énigme et proposez un code différent !

Besoin d‘aide ?
Bien entendu, le jeu peut vous venir en aide si vous vous retrouvez 
coincés. Pour chaque énigme, vous pourrez bénéficier de trois 
cartes Aide pour vous mettre sur la voie. En plus de vous donner 
un indice initial utile, les cartes Aide « 1er INDICE » vous indiquent 
quelles cartes Énigme vous devez avoir trouvées afin de résoudre 
l’énigme correspondante. Les cartes Aide « 2e INDICE » vous aideront 
de façon un peu plus concrète pour trouver la solution de l’énigme 
correspondante. Enfin, les cartes Aide « SOLUTION » donnent la 
solution de l’énigme.



IMPORTANT : Vous pouvez écrire sur le matériel, le plier ou le déchirer...  

Tout ceci est autorisé et parfois même nécessaire. Vous ne pouvez jouer au jeu 

qu’une seule fois : après cela, vous connaîtrez toutes les énigmes et ne pourrez 

plus vous servir du matériel ! Si vous le souhaitez, vous pouvez utiliser des  

ciseaux pour découper le matériel plutôt que le déchirer.
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Soyez patients : certaines énigmes ne peuvent être résolues qu’à l’aide 
d’autres cartes Énigme. Vous ne les aurez pas toutes à votre disposition dès 
le début. Parfois, vous devrez d’abord vous confronter à d’autres énigmes 
pour récupérer plus de cartes. 
N’hésitez pas à vous servir des cartes Aide si vous vous retrouvez coincés. 
Placez les cartes Aide utilisées dans une défausse, face visible.

Matériel de jeu supplémentaire
En plus du matériel présent dans la boîte, vous aurez besoin d’un 
crayon et de papier pour prendre des notes.
Vous aurez aussi besoin d’une montre ou d’un chronomètre.

Quand le jeu s‘arrête-t-il ?
Le jeu se termine lorsque vous avez résolu la dernière énigme et que 
vous avez trouvé le voleur. Pour cela, il vous faudra comparer les 
déclarations des 8 suspects, et découvrir lequel vous a menti à propos 
de ce qu’il faisait pendant la soirée. Vous saurez reconnaître les propos 
mensongers car ils ne seront confirmés par aucun autre suspect.  
Vous pouvez placer les jetons Suspect sur les emplacements de 
l’affiche afin de visualiser qui se trouvait à quel endroit ce soir-là.  
Une carte vous annoncera que la partie est finie.
Vous pouvez regarder le tableau sur la page suivante pour évaluer 
votre réussite. Lors du calcul des cartes Aide, ne prenez en compte que 
celles qui vous ont donné de nouvelles pistes ou des solutions. Si une 
carte Aide vous révèle quelque chose que vous saviez déjà, ne l’incluez 
pas dans le calcul.



7

Un dernier conseil
Chaque élément du jeu que vous avez utilisé avec succès pour résoudre 
une énigme doit être mis de côté. Ainsi, vous pourrez suivre votre 
progression plus facilement et vous ne vous mélangerez pas les pinceaux. 
Seuls l’affiche et le disque décodeur pourront être utilisés tout au long de 
la partie.

Le jeu va commencer
Qu’attendez-vous ? Lancez le chronomètre et trouvez le ou la coupable 
avant qu’il ne soit trop tard ! Maintenant, vous avez le droit de parcourir 
toutes les pages du journal de bord et de commencer à résoudre les 
énigmes. Si quelque chose n’est pas clair, n’hésitez pas à vérifier dans  
le livret de règles au cours du jeu.

  Aucune  1–2 3 –5 6 –10 > 10 
  carte Aide cartes Aide cartes Aide cartes Aide cartes Aide

 < 60 min 10 étoiles 8 étoiles 7 étoiles 5 étoiles 4 étoiles

 < 75 min 9 étoiles 7 étoiles 6 étoiles 4 étoiles 3 étoiles

 < 90 min 8 étoiles 6 étoiles 5 étoiles 3 étoiles 2 étoiles

 > 90 min 7 étoiles 5 étoiles 4 étoiles 2 étoiles 1 étoile
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