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Les architectes ont construit une ville dans 
laquelle il fait bon vivre. 

Pourtant il faut bien mourir un jour ! 
Vous êtes des petites morts et votre rôle est 
de faucher des âmes. 

Le Grand Tout a donné ses consignes : chaque 
habitant doit mourir selon des causes précises. 
Fauchez les âmes normales ou parfaites pour 
devenir la meilleure des petites morts !

Faucher une âme 
Écrivez le numéro de votre combinaison sur 
une maison pour faucher une âme. 

Suivez les règles habituelles du jeu de base en 
plaçant vos numéros dans l’ordre strictement 
croissant dans chacune des 5 rues.

Vous ne pouvez plus utiliser les actions du 
jeu de base car maintenant vous devez les 
considérer comme des “causes de la mort”.

À chaque tour, vous devez donc choisir une 
combinaison de 2 cartes avec un numéro et une 
“cause de la mort”.

y  Chute dans une 
bouche d’égout

y  Accident de 
voiture

y Noyade

y Suicide à cause 
de la bourse

y Meurtre lors d’une 
dispute de voisinage

y Bombe dans une 
boîte aux lettres

Déroulement du jeu
Dans chaque maison il y a une âme à faucher. Chacune de ces âmes a une couleur spécifique qui 
correspond à la cause de la mort de son propriétaire.
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Si vous ne pouvez pas faucher une 
âme en écrivant l’un des 3 numéros 
disponibles, c’est que vous devez 
être trop sensible. 
Vous devez alors faucher l’âme de 
Sephi en cochant une case Sephi. 
Cochez les cases du haut vers le bas.

Le Grand Tout récompensera les plus rapides 
pour chaque rue et colonne complète.

y Bonus de rue : les premières 
petites morts qui complètent 
une rue dans le même tour 
entourent le bonus de 10 points 
au bout de la rue. 
Les autres doivent rayer le 
bonus et ne peuvent donc plus 
l’obtenir.

y Bonus de colonne : les 
premières petites morts qui 
complètent une colonne dans 
le même tour entourent le 
bonus x2 en bas de la colonne. 
Les autres doivent rayer le 
bonus et ne peuvent donc plus 
l’obtenir.

1ĭ�� �� )DXFKH]� toutes les 
âmes rouges parfaitement. 

Dès que vous complétez une colonne, vous 
marquez 1 point par âme normale et 3 points 
par âme parfaite fauchée dans cette colonne. 

Vous doublez vos points si vous avez entouré 
le bonus x2 de la colonne.

Attention ! À la fin de la partie, les colonnes 
incomplètes ne rapportent aucun point !

La partie s’arrête à la fin du tour si l’une 
de ces 3 conditions est réalisée :

y Vous avez coché les 3 cases Sephi ;
y Vous avez réalisé les 3 objectifs ;
y Vous avez fauché toutes les âmes de 
toutes les maisons.

Additionnez les points des objectifs, des 
colonnes, des rues et soustrayez les points 
de Sephi. 

1ĭ�� �� )DXFKH]� toutes les 
âmes vertes parfaitement. 

1ĭ����&RPSO�WH]�4 colonnes. 

1ĭ�� �� &RPSO�WH]� 2 colonnes avec 
uniquement des âmes parfaites. 
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1ĭ����&RPSO�WH]�2 rues.

1ĭ����&RPSO�WH]�1 rue avec uniquement 
des âmes parfaites. 

Le Grand Tout, par son télé-poisson, vous a 
donné des objectifs. À la place des cartes plans 
du jeu de base, prenez une carte objectif du 
*UDQG�7RXW�1ĭ���XQH�1ĭ��HW�XQH�1ĭ��

Les Objectifs 

du Grand ToutFin de jeuPour compléter une rue ou une colonne, vous 
devez faucher toutes les âmes en numérotant 
toutes les maisons de la rue ou de la colonne. 
Peu importe que les âmes soient parfaites ou 
non.
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y Âme normale : Si la cause de la mort de 
votre combinaison ne correspond pas, alors 
vous avez fauché une âme normale. Vous ne 
pouvez pas cocher l’âme à côté de la maison 
et rien d’autre ne se passe. 
C’est pas grave mais le grand Tout ne sera 
pas satisfait et vous marquerez moins de 
points.

Les rues et Les coLonnes

Les maisons du quartier constituent des rues 
horizontales et des colonnes verticales.

y Âme parfaite : Si la cause de la mort de 
votre combinaison correspond à la couleur 
de l’âme de la maison, alors vous avez fauché 
une âme parfaite et vous pouvez cocher l’âme 
à côté de la maison.

39

La petite mort qui a obtenu le plus gros 
score gagne le droit de continuer à faucher 
des âmes. 
Les autres passent en pré-retraite...
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Attention, l’extension “Nouveau Mode Solo” (vendue séparément) est nécessaire pour jouer 
contre la AAA. Achetez-la vite ! Sinon vous aurez un an de malheur ! 

La AAA a une filiale chez les âmes damnées 
des architectes. Réussirez-vous à battre 
cette multinationale de la fauche ?  
Tout va se dérouler normalement, jusqu’au 
moment où...

Quand vous piochez une carte validation de 
la AAA, comme d’habitude à la fin du tour 
vous devez vérifier si la AAA valide ou non 
un objectif du Grand Tout. 
Que la AAA valide un objectif ou non, vous 
devez en plus rayer des bonus que vous ne 
pourrez donc plus obtenir.

Parmi les bonus disponibles, vous devez 
rayer :
y 1 bonus de rue de votre choix ;
y Et 2 bonus de colonne de votre choix.

À la fin de la partie, comptez les points de 
la AAA.

Objectifs  
Additionnez les points des objectifs que la 
AAA a réalisés durant la partie.

Colonnes  
Durant la partie, vous avez donné des cartes 
à la AAA. À la fin, chacune de ces cartes lui 
rapporte des points. 
Vous devez alors compter les points de la 
AAA pour chaque type de carte.
La valeur pour chaque type de carte est 
indiquée par l’architecte de la AAA que vous 
avez choisi d’affronter.

Nouveau Mode Solo

Crédits

Par exemple, pour l’architecte de la AAA 
de niveau 1 :

Chaque carte accident
 

, noyade ,

chute
  

et meurtre  = 1 point, et 

chaque carte bombe
  

et suicide 

= 2 points.

Rues
La AAA marque toujours 50 points pour les 
rues.

Sephi 
La AAA n’a pas de malus pour Sephi.

Un joueur peut résoudre deux fauches de 
VXLWH�VL�j�O¶LVVXH�GH�VRQ�PRXYHPHQW��LO�VH�
WURXYH�WRXMRXUV�HQ�GHUQLqUH�SRVLWLRQ��

(Q�FDV�GH�IDXFKH�FROODERUDWLYH��OH�MRXHXU�
faucheur dont le Meeple est le plus proche 
GH�O¶HQWUpH�GH�OD�UpVLGHQFH�VH�GpSODFH�HQ�
SUHPLHU�HW�DLQVL�GH�VXLWH�

Calcul des scores

&KDTXH�DSSDUWHPHQW�YLVLWp�DSSRUWH���
point DX�MRXHXU�FRUUHVSRQGDQW��

Il existe 3 types de résidents particuliers 
TXL�DSSRUWHQW�GHV�ERQXV�RX�GHV�PDOXV���

y Les résidents centenaires 
�kPH�EODQFKH�

y /HV�DQFLHQV�FRPEDWWDQWV�
�kPH�YHUWH�

y�/HV�QRXYHDX[�UpVLGHQWV�
HQ�SOHLQH�IRUPH��kPH�YLROHWWH�

/HV�DXWUHV�kPHV�GH�FRXOHXUV��EOHXHV��
URXJHV�HW�RUDQJHV��Q¶RIIUHQW�SDV�GH�ERQXV�
SDUWLFXOLHUV�

4XDQG�XQH�SHWLWH�PRUW�YLVLWH�
O¶DSSDUWHPHQW�G¶XQ�FHQWHQDLUH�
RX�G¶XQ�DQFLHQ�FRPEDWWDQW��FHOOH�
FL�YD�JDJQHU�GHV�SRLQWV�ERQXV�TXL�
YLHQGURQW�V¶DMRXWHU�j�VRQ�VFRUH�HQ�
IRQFWLRQ�GX�QRPEUH�GH�UpVLGHQWV�
GH�PrPH�W\SH�IDXFKpV�SHQGDQW�OD�
SDUWLH�

��&HQWHQDLUH� ���SRLQW����FHQWHQDLUHV�
 ����SRLQWV���� ���SRLQWV�HW��� ����3RLQWV�
PD[LPXP�
,O�HQ�YD�GH�PrPH�SRXU�OHV�DQFLHQV�
FRPEDWWDQWV�

3DU�FRQWUH��YLVLWHU�XQ�QRXYHDX�
résident représente une faute 
GDQV�OH�GpURXOHPHQW�GX�VWDJH 
�HUUHXU�GDQV�OH�SURWRFROH��HW�OD�
SHWLWH�PRUW�GHYUD�DSSOLTXHU�XQ�
score négatif à son score général de la 
PrPH�IDoRQ�����������������������

Le score final représente la note obtenue 
SRXU�OH�VWDJH�GH�ILQ�G¶DQQpH��

6L�ORUV�G¶XQ�WRXU��XQ�SDTXHW�GH�FDUWH�YHQDLW�
j�rWUH�pSXLVp��FUpH]�XQH�QRXYHOOH�SLRFKH�
DYHF�OD�GpIDXVVH�

Crédits

$XWHXU��
)UDQoRLV�%DFKHODUW

,OOXVWUDWHXU��
'DY\�0RXULHU

'pYHORSSHPHQW��
/XPEHUMDFNV�6WXGLR
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Razz ia sur  la  ma ison 
de retra ite

©�&KqUHV�SHWLWHV�IDXFKHXVHV��/¶XQLYHUVLWp��
F¶HVW� DXVVL� OHV� WUDYDX[� SUDWLTXHV� HW� OHV�
VWDJHV�HQ�PLOLHX�SURIHVVLRQQHO���
3RXU�SDUIDLUH�YRWUH�&XUVXV�XQLYHUVLWDLUH��
YRXV�DOOH]�GHYRLU�UpDOLVHU�XQ�WUDYDLO�VXU�
OH�WHUUDLQ�TXL�VHUD�QRWp�HW�FRPSWHUD�SRXU�
O¶REWHQWLRQ�GX�GLSO{PH�ILQDO��
&HW� pWp�� OD� FDQLFXOH�HVW�SDUWLFXOLqUHPHQW�
VpYqUH�� QRXV� DYRQV� GRQF� QDWXUHOOHPHQW�
choisi une résidence de retraités pour les 
WUDYDX[�SUDWLTXHV��
6L� YRXV� pFKRXH]� j� FHW� H[DPHQ�� QRXV�
organiserons une session de rattrapage 
FHW�KLYHU�DYHF�O¶pSLGpPLH�GH�JULSSH��
¬�YRV�IDX[��SUrW�"�3DUWH]���ª

0DWpULHO�HW�PLVH�HQ�SODFH 

8WLOLVH]� OD� ERvWH� GH� EDVH� GX� MHX� HQ�
DSSOLTXDQW� OHV� UqJOHV� KDELWXHOOHV�PDLV� j�
OD�SODFH�G¶XQ�GLSO{PH��XWLOLVH]�XQH� ILFKH�
H[WHQVLRQ� ©� :HOFRPH� WR� ª� HW� PXQLVVH]�
YRXV�G¶XQ�VW\OR�

/HV�MRXHXUV�Q¶XWLOLVHQW�GDQV�FHWWH�YHUVLRQ�
TXH� �� 0HHSOHV� 3HWLWH� PRUW� �OHV� DXWUHV�
UHVWHQW� GDQV� OD� ERvWH�� �� �� SRXU� IDXFKHU�
GDQV�O¶HVSDFH�GH�MHX�KDELWXHO et le 3e qui 
YD�VH�GpSODFHU�GDQV�OD�UpVLGHQFH (fiche de 
MHX��

/HV�MRXHXUV�SODFHQW�O¶XQ�GH�OHXUV�0HHSOHV�
SUqV� GH� OD� SUHPLqUH� PDLVRQ� HQ� KDXW� j�
JDXFKH�GH�OD�ILFKH��&¶HVW�OD�FDVH�G¶HQWUpH�
GH�OD�UpVLGHQFH��
Le joueur le plus âgé autour de la table 
SODFHUD� VRQ� 0HHSOH� HQ� SUHPLHU� SXLV�
FKDFXQ�HQ�IDLW�GH�PrPH�HQ�UHVSHFWDQW�OH�
VHQV�GHV�DLJXLOOHV�G¶XQH�PRQWUH��

%XW�GX�MHX
3DUFRXULU� OD� UpVLGHQFH� GH� UHWUDLWH� en 
VXLYDQW�OH�WUDFp�GH�OD�URXWH�HW�YLVLWHU�un 
PD[LPXP�G¶DSSDUWHPHQWV pour faucher 
OHV�kPHV�GH�OHXUV�RFFXSDQWV�HW�OHV�OLEpUHU�
GH�FHW�DIIUHX[�IDUGHDX�TX¶HVW�OD�YLHLOOHVVH��

'qV�TX¶XQH�SHWLWH�PRUW�VRUW�GH�OD�UpVLGHQFH�
�GpSDVVH�OD�GHUQLqUH�FDVH�HQ�EDV�j�GURLWH���
OD�SDUWLH�VH�WHUPLQH�j�O¶LVVXH�GX�WRXU��

3ULQFLSH�GX�MHX
'qV� TX¶XQ� MRXHXU� IDXFKH� RX� UpFXSqUH�
GHV� FDUWHV� HQ� WDQW� TXH� IDXFKp�� il doit se 
GpSODFHU�VXU�OH�SODWHDX�j�O¶DLGH�GH�WRXW�RX�
G¶XQH�SDUWLH�GHV�FDUWHV�VH�WURXYDQW�GDQV�
VRQ�FLPHWLqUH��

,O� IDXW� WRXMRXUV� HQ� MRXHU� DX� PRLQV� XQH 
HW� O¶RQ�SHXW� HQ�XWLOLVHU� DXWDQW� TXH�QRWUH�
FLPHWLqUH� QRXV� OH� SHUPHW�� 3OXV� XQ�
FLPHWLqUH� FRQWLHQW� GH� FDUWHV�� SOXV� YRXV�
GLVSRVH]� GH� SRVVLELOLWp� GH� GpSODFHPHQW��
3OXVLHXUV� MRXHXUV� SHXYHQW� GRQF� VH�
GpSODFHU� j� O¶LVVXH� G¶XQH� IDXFKH� �OH�
IDXFKHXU�HW�OH�IDXFKp��

/H�QRPEUH�GH� SRLQWV� G¶kPH de la ou des 
FDUWH�V��VpOHFWLRQQpH�V��SRXU�VH�GpSODFHU�
représente OH� QRPEUH� GH� FDVHV� GH�
GpSODFHPHQW��/H�SDUFRXUV�HVW�UHSUpVHQWp�
SDU�OH�WUDFp�GH�OD�URXWH�HW�FKDTXH�PDLVRQ�
HVW�XQH�FDVH�GX�SDUFRXUV�

/H� MRXHXU� GpIDXVVH� OHV� FDUWHV� FKRLVLHV��
GpSODFH� VRQ�0HHSOH�GX�QRPEUH�GH� FDVHV�
FRUUHVSRQGDQWHV��QE�GH�SRLQWV�G¶kPH�DX�
WRWDO��� FRFKH� VD� FDVH� G¶DUULYpH� �DQQRWH]�
O¶LQLWLDOH� GH� OD� FRXOHXU� GH� YRWUH�0HHSOH��
HW�SRVH�VRQ�0HHSOH��

'HX[� ³SHWLWH� PRUW´� QH� SHXYHQW� MDPDLV�
RFFXSHU� OD�PrPH� FDVH� �VDXI� VXU� OD� FDVH�
GpSDUW���4XDQG�XQH�SHWLWH�PRUW�DUULYH�VXU�
XQH�FDVH�RFFXSpH��HOOH�GRLW�DYDQFHU�G¶XQH�
FDVH�MXVTX¶j�DUULYHU�VXU�XQH�FDVH�OLEUH��

4XDQG� XQH� SHWLWH� PRUW� DUULYH� VXU� une 
FDVH�OLEUH�TXL�D�GpMj�pWp�YLVLWpH��WURS�WDUG��
OH�UpVLGHQW�HVW�GpMj�SDUWL�j�OD�PRUJXH��XQH�
initiale a déjà été inscrite et on ne peut 
ULHQ�LQVFULUH�GH�SOXV�VXU�OD�FDVH��
,O� HVW� SRVVLEOH� GH� MRXHU� XQH� FDUWH� DYHF�
]pUR� SRLQW� G¶kPH� SRXU� FKRLVLU� GH� QH� SDV�
DYDQFHU�ORUV�G¶XQ�PRXYHPHQW�LPSRVp�

Ordre de résolution 
des fauches

Quand plusieurs personnages sont 
IDXFKpV�GDQV�OH�PrPH�WRXU��XQ�SHUVRQQDJH�
VXU�VRQ�OLW�GH�PRUW�HVW�FRQVLGpUp�FRPPH�
XQH�IDXFKH���RQ�FRPPHQFH�SDU�UpVRXGUH�
la fauche du joueur dont le Meeple petite 
PRUW� HVW� OH� SOXV� SUqV� GH� O¶HQWUpH� GH� OD�
résidence sur la fiche de résidence (donc 
OH� MRXHXU� OH� SOXV� j� OD� WUDvQH�� HW� DLQVL� GH�
VXLWH��

&¶HVW�G¶DERUG�OH�IDXFKHXU�TXL�GpSODFH�VRQ�
0HHSOH��SXLV�OH�IDXFKp��

6L� XQ� MRXHXU� D� LQLWLp� GHX[� IDXFKHV��
il choisit celle qui sera résolue en 
SUHPLHU��/H�MRXHXU�SHXW�PrPH�GpFLGHU�GH�
UpVRXGUH�DYDQW�WRXWH�FKRVH��OH�GpFqV�G¶XQ�
SHUVRQQDJH�GDQV�VRQ� OLW�GH�PRUW�DILQ�GH�
GLVSRVHU� G¶XQH� ERQQH� ODWLWXGH� HQ� WHUPH�
GH�GpSODFHPHQW��
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