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CONTENU
= 1 sac de transport
et de pioche
® 12 tuiles Indice
® § tuiles Spéciale
® 74 cartes Mystére
(soit 888 Mystéres)
= 1 bloc de fewilles de score
* 1 crayon

L

aitre des ysteres doit faire deviner
DANIEL BACH Le Maitre des Mysteres doit faire devi

Mystéres est un jeu de déduction et un mot secret aux Enquéteurs en leur
d'association d'idées dans lequel un joueur donnant des 1nd1fes. L'objectif des
doit faire deviner le plus tard possible un Enquéteurs est d'étre le premier & trouver

mot secret aux autres joueurs. le Mystére.
Dés que le Mystére est découvert,
BUT DU JEU I'Enquéteur qui a trouvé et le Maitre des

Une partie de Mystéres se joue en plusieurs  Mystéres gagnent chacun des points en
manches. A chaque manche, un joueur est fonction du nombre d'Indices utilisés.

le Maitre des Mystéres, les autres joueurs Le joueur qui a le plus de points & la fin de
sont les Enquéteurs. la partie est déclaré vainqueur.

Nombre de manches en fonction du nombre de joueurs
oueurs : 9 manches (chaque joueur est 3 fois Maitre des Mystéres)
oueurs : 8 manches (chaque joueur est 2 fois Maitre des Mystéres)
joueurs : 5 manches (chaque joueur est 1 fois Maitre des Mystéres)
joueurs : 6 manches (chaque joueur est 1 fois Maitre des Mystéres)
joueurs : 7 manches (chaque joueur est 1 fois Maitre des Mystéres)
joueurs : 8 manches (chaque joueur est 1 fois Maitre des Mystéres)
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Ce que les Inpice-CLE
Enquéteurs doivent La catégorie du
deviner lors de Mystére de la

cette manche. manche.

INSTALLATION

e Tirez au sort le Maitre des Mystéres de
la premiére manche. Les autres joueurs sont
les Enquéteurs.

* Préparez la fiche de score de la partie
en notant le nom des joueurs.

® Placez les 12 tuiles Indice dans le sac.

Laissez les 6 tuiles Spéciales de coté. Elles
ne sont utilisées que dans la variante

© Mélangez les cartes Mystére EE

pour former une pioche posée
face cachée a coté du Maitre des Mystéres.

* Le Maitre des Mystéres pioche une
carte Mystére, Puis il pioche secrétement
et au hasard une tuile Indice du sac.

On appelle cet Indice Indice-Clé. IL
consulte secrétement sur la carte la ligne
correspondant a la tuile Indice piochée. Sur
cette ligne est indiqué le Mystére qu'il va
devoir faire deviner lors de cette manche.

* A 'abri du regard des Enquéteurs, le
Maitre des Mystéres pioche B tuiles
Indice au hasard auxquelles il ajoute et
mélange la tuile Indice-Clé.

]| place les 9 tuiles en carré
de 3x3, face texte visible, de
telle sorte que les Enquéteurs
puissent bien toutes les voir.

Exemple : Marie pioche sa
premiére tuile qui est « Matiére » :
Cest [Tndice-clé. Puis elle regarde la carte
gu'elle a piochée et découvre le mot « colle » :
c'est le Mystére. Ensuite, elle pioche 8 autres
tuiles et les mélange avec son Indice-clé pour
composer un carmé de 3 sur 3.




COMMENT JOUER 2

Unie fois le Mystére mis en place, le Maitre des
Mystéres ne fait que répondre aux Enquéteurs.
Le® Enquéteurs jouent dans le sens des aiguilles
d'une montre. Le premier Enquéteur (celui &
gauche du Maitre des Mystéres) joue son tour
en entier, puis c'est au tour de 'Enquéteur & sa
gauche de jouer et ainsi de suite.

-

RESUME DU TOUR :
1 - Enquéte : 'Enquéteur Principal joue
2 - Indice : le Maitre des Mystéres répond

3 - Réponse (et contre-réponse) : tous les
Enquéteurs peuvent proposer une réponse

1- ENQUETE

L'Enquéteur dont cest le tour est appelé Enquéteur
Principal. Il désigne une tuile Indice de son
choix qui n'a pas encore été retoumée parmi
celles étalées devant le Maitre des Mystéres.

Exemple : [Enquéteur principal désigne la
tuile Indice « Matiére », et dit « Et si c'était
une matiére ? »

2 - INDICE

Deux cas sont possibles :

* 5i la tuile Indice correspond & IIndice-Clé,
le Maitre des Mystéres dit « Tout d fait ! »

ou toute autre exclamation de circonstance
et place a tuile au-dessus du carré. Les
Enquéteurs savent désormais quel type de
Mystére ils cherchent & découvrir.

* Si la tuile Indice ne correspond pas a
'Indice-Clé, il s'agit d'un Indice Mineur.

Dans ce cas, le Maitre des
Mystéres retourne la tuile
Indice sur son cité pale.

Le Maitre des Mystéres peut
alors donner un Indice. = 4\
L'Indice doit correspondre a la tuile désignée
(par exemple, si la tuile Nombre est désignée,
|'Indice doit &tre un chiffre ou un nombre).

Dans notre exemple, si un
Enquéteur désigne la tuile Matiére,
le Maitre des Mystéres dira

« Tout d fait ». Les Enquéteurs
savent désormais gu'ils sont a la
recherche d'une matiére.

L'Indice doit permettre aux Enquéteurs de
découvrir le Mystére.

L'Indice peut inclure le Mystére, mais pas
exclusivement.

Exemple : si le Mystére est « 2001, [Odyssée

. _ de [Fspace » le Maitre des Mystéres, & [Indice

« Nombre», peut répondre « 2001 ».

Si le Maitre des Mystéres ne souhaite
pas donner d'Indice, il peut passer son
tour et dit « Vous m'ennuyez avec vos



questions... », ou toute autre exclamation
de circonstance. Dans ce cas, il remet

la tuile Indice dans le sac au lieu de la
retourner.

Remarque : le Maitre des Mystéres est
autorisé (et a intérét) a |Jas<cr son tour
s'il pense que le meilleur In

puisse donner nsque de dmuurnm les
Enguéteurs de la bonne réponse ou de
lewr |1r=|'|m-=:’.re de la trouver trop vite.

Exemples dIndices : Le Mystére est « colle »
(Indice-Clé : Matiére). En réponse & 5 Indices
Mineurs, le Maitre des Mystéres a donner les
Indices suivants :

® Personnage célébre : « Nat King Cole »

® Nombre : « 5 » (le nombre de lettres de Colle)
® Personnage commun @ « un surveillant » (il
colle les éléves)

® Film ou une émission télé : « [Ecole des fans »
® Animal : « une sangsue » (elle colle a ses
victimes)

3 - REPONSE / CONTRE-REPONSE

REPONSE
L'Enquéteur dont c'est le tour peut proposer
une réponse qu'il pense étre le Mystére.

S'il trouve la bonne réponse, le Maitre
des Mystéres le félicite et on passe au
décompte des points.

CONTRE-REPONSE

Pendant la Réponse, et avant que
'Enquéteur Principal ne s'exprime, tout
Enquéteur peut s'écrier « J'ai trouvé ! »
et taper sur la table pour annoncer qu'il
souhaite faire une contre-réponse.

Attention ! 5i au moins un Enguéteur

le fait, tout Enquéteur (méme s'il s'agit

de l'Enquéteur Principal) gui donne une
réponse erronée lors de ce tour est éliminé
de la manche.

Si sa réponse n'est pas la bonne ou qu'il
ne souhaite pas faire de proposition,
I'Enquéteur a sa gauche devient le nouvel
Enquéteur Principal et commence un
nouveau tour.

Lorsqu'un ou plusieurs Enguéteurs ont
annoncé « J'ai trouvé ! », Cest toujours
'Enquéteur Principal qui parle en premier.
1- L’ENQU'EI'EUR PRINCIPAL PEUT
PROPOSER SA REPONSE OU PASSER.

Il peut proposer une réponse mais elle est
considérée comme définitive : si elle est
juste, le Mystére est résoly, sinon le joueur
est éliminé de la manche.

Il peut aussi décider de passer son tour en ne
donnant aucune réponse. Il laisse la parole a ses
confréres et n'est pas éliminé de la manche.



2 - C'EST AU TOUR DES ENQUETEURS

QUI ONT ANNONCE, « J'AI TROUVE ! »

DE DONNER UNE REPONSE.

Si plusieurs Enquéteurs ont annoncé « J'ai
trouvé ! », le premier & avoir tapé sur la table
commence. Les autres parleront en respectant
l'ordre dans lequel ils ont tapé sur la table.

En cas de litige, les Enquéteurs parlent Lun
aprés 'autre dans le sens horaire en partant
de I'Enquéteur Principal.

Si un Enquéteur propose une mauvaise
réponse, il est éliminé de la manche.
Exemple : Le Mystére est « Métro ». Jérdme,
qgui est ['Enquéteur Principal, a désigné la
tuile « Chanson/Musique ». Marie, la Maitre
des Mystéres, a donné « Le Poingonneur des
Lilas » comme Indice. Jérome s'appréte d
donner sa réponse quand Sophie puis Julien
s'écrient « Jai trouvé ! ».

Jérome n'a pas d'idée pour le moment, il préfére
passer. En tant quEnquéteur Principal, il reste
en jeu. Sophie, qui est sire delle, donne sa

réponse : « Tramway ! ». Cest une mauvaise
réponse, elle est éliminée de la manche. Julien
propose alors sa réponse : « Métro ! ». Cest une
bonne réponse, la manche prend fin, Julien et
Marie marquent des points,

DERNIER ENQUETEUR EN JEU

S'il ne reste plus qu'un Enquéteur en jeu
(les autres ayant &té éliminés 3 cause de
mauvaises contre-réponses), il joue encore
un tour et propose une derniére réponse. Si
la réponse est fausse, la manche prend fin
sans que personne ne gagne de points.

DERNIERE TUILE INDICE

Lorsqu'un Enquéteur désigne la derniére tuile
Indice en jeu, on considére que tous les
autres Enquéteurs encore en jeu annoncent

« J'ai trouvé » dans le sens des aiguilles d'une
montre, L'Enguéteur Principal peut donner
une réponse, puis les autres Enquéteurs
encore en jeu peuvent chacun & leur tour
donner une contre-réponse.

FIN DE LA MANCHE

MYSTERE DECOUVERT :

Un Enguéteur découvre le Mystére. Cet
Enguéteur et le Maitre des Mystéres
gagnent chacun un nombre de points égal
au nombre de tuiles Indice utilisées (tuiles
retournées + Indice-Cl&).

Note : Les tuiles remises dans le sac
(quand le Maitre des Mystéres passe) ne
rapportent aucun point.

Les points sont notés sur la feuille de score.

MYSTERE TOTAL :

Les 9 tuiles Indice ont été utilisées et
personne n'a trouvé le Mystére. La manche se
termine. Personne ne marque de point.

NOUVELLE MANCHE

L'Enquéteur a gauche du Maitre des
Mystéres devient le Maitre des Mystéres de
la manche suivante.



FIN DU JEU

A la fin de la derniére manche, pour chaque
joueur additionnez les points de toutes les

manches. Le joueur qui a cumulé le plus de
points est déclaré vaingueur.

VARIANTE AVANCEE ¢/ TUILES SPECIALES

MISE EN PLACE

Les ragles suivantes sont optionnelles et
peuvent &tre ajoutées pour enrichir vos parties.
Cette variante propose de nouvelles tuiles
pour réaliser des actions spéciales.

Le Maitre des Mystéres ajoute dans le sac les
6 tuiles Spéciales. Il mélange l'ensemble des
tuiles (Indice + Spéciales). Puis il met en
place le jeu comme dans les régles de base.

JOUER UNE TUILE SPECIALE

A son tour un Enquéteur peut désigner une
tuile Spéciale exactement comme si C'était une
tuile Indice. LEnquéteur et/ou le Maitre des
Mystéres doivent alors appliquer son effet.
Aprés la résolution de leffet de la tuile
Spéciale, le Maitre des Mystéres a retourne
comme il le fait avec une tuile Indice utilisée.

LES DIFFERENTES TUILES SPECIALES -

* Premiére lettre : Le Maitre des Mystéres
ettre du

* Adjectif : Le Maitre des Mystéres révéle
un adjectif qui qualifie le Mystére.
Exemple : il est merveilleux, ou grand, etc.

= Vérification : U'Enquéteur désigne un
Indice Mineur déja utilisé dans la manche

(retourné). Le Maitre des Mystéres donne g
un Indice en utilisant de nouveau cette tuile.
* Nombre de mots : Le Maitre des @
Mystéres révéle le nombre de mots qui )
composent le Mystére. e
Exemple : 3 pour « Allumer le feu »

Note : les mots composés ne constituent

qu'un seul mot.

Exemple : « trente-trofs » ne foit qu'un seul mot.

® Question directe : U'Enquéteur pose

une question de son choix au Maitre des

Mystéres. Le Maitre des Mystéres doit y

répondre honnétement par OUI ou par NON.

* Double proposition : Le Maitre des

9 doit révéler la premiére Mysté

5i le Mystére est un chiffre, il révéle la

premiére lettre du chiffre écrit en toutes
lettres.

Exemple : « C » pour « cinguante ».

ne donne pas d'Indice ce tour. @ ¥
L Enqueteur peut proposer deux réponses
de suite. Les contre-réponses sont possibles
a chacune de ces réponses.



JEU A DEUX JOUEURS

Le jeu & deux joueurs est un jeu coopératif dont
lobjectif est de résoudre le plus rapidement
possible les Mystéres. Le bindme Maftre des
Mystéres / Enquéteur a pour but de réaliser le
meilleur score possible a lissue de 10 manches.
Décidez ou tirez au sort qui est le Maitre
des Mystéres de la premiére manche.
Linstallation et le déroulement sont les
mémes que pour le jeu normal. LEnquéteur
désigne une tuile, le Maitre des Mystéres
donne un Indice, puis lEnquéteur peut
donner une réponse et ainsi de suite.

* Personnage célébre : Le nom propre dun
personnage célebre, réel ou fictif, humain

ou animal.

Exemples : Mickey Mouse, Jeanne d'Arc,
Julien Lepers...

* Personnage commun : Le nom qui désigne
un personnage commun, réel ou fictif,
Exemples : agriculteur, Indien, fou...

* Animal : un nom commun d'animal,
réel ou fictif.

Exemples : saumon, oiseau, pégase. ..

= Objet : un nom d'objet, propre ou commun,
réel ou fictif,

Exemples : aspirateur, gant...

D
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Lorsque [Enquéteur découvre le Mystére, le
hindme gagne un nombre de points égal

au nombre de tuiles Indice non utilisées. Si
I'Enquéteur découvre le Mystére aprés avoir
désigné la derniére tuile, le bindme gagne
tout de méme 1 point.

A la fin d'une manche, inversez les réles : le
Maitre des Mystéres devient U'Enquéteur de
la manche suivante.

A lissue de la derniére manche, notez votre
score et tentez de le battre la prochaine fois
ou défiez un autre binome!

* Lieu : un nom de lieu, propre ou
commun, réel ou fictif.

Exemples : Lyon, marais...

* Film / TV : un titre de film, de série ou
d'émission télé.

Exemples : le Pianiste, le Hobbit, le Juste
Prix...

* Chanson / Musique : le titre d'une
ceuvre musicale, chanson, morceau,
opéra...

Exemples : Comme d'habitude, Noir c'est
noir, Help...

= Verbe : un verbe a linfinitif.

Exemples : frapper, tondre, couver...




LES DIFFERENTS INDICES (SUITE)

® Livre : le titre d'un document écrit :
roman, nouvelle, magazine, ouvrage,
manuel, recueil, bande-dessinée...
Exemples : le Jounal d'Anne Franck, Sur la
route, le code Rousseau...

* Matiére : un nom commun qui désigne
une matiére, un matériau ou un élément.
En général, sa désignation peut étre
précédée de « du » ou « de la »,

Exemples : colcaire, argent, velours...

* Forme / Couleur : un nom de forme
géométrique ou le nom d'une couleur.

La forme géométrique peut &tre simple ou
complexe.

Exemples : un rectangle, un prisme...

La couleur peut étre une couleur véritable
ou une couleur issue d'une matiére.
Exemples : rouge. émeraude. ..

* Nombre : un chiffre ou un nombre
positif.

Exemples : 8, 42, 1981, 10000...
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