Score parfait ! Y arriverez-vous encore ?
Génial! Cest un score qui se féte!

Vous &tes dans la moyenne. Arriverez-vous a faire mieux ?

EPOUR 3 JOUEURS

Is, la partie se déroule selon les mémes régles, a I'exception de I'adaptation suivante :

se en place, les joueurs prennent chacun deux chevalets. Pendant le choix des indices,ils
chacun de leurs chevalets. Chaque joueur donne donc 2 indices au lieu d'un seul. ‘

indice sans vous concerter et faites preuve
our ne pas écrire le méme indice qu'un
ffet, tous les indices identiques seront

votre score en fonction du
trouves.

MISE EN PLACE

1) Mélangez les cartes et piochez-en 13 au hasard pour
former une pile face cachée au centre de la ta
Rangez les cartes restantes dans la boite, elles n
seront pas utilisées pendant cette partie.

2) Distribuez un chevalet et un feutre effagable
joueur. ‘

3) Désignez, au hasard, un joueur qui
joueur actif.

[k
5 1 Moutarde ]




/ SELECTION DU MOT MYSTERE

Le joueur actif pioche, sans la regarder, la premiére
carte de la pile et la place sur son chevalet de fagon &
ce que tous les autres joueurs puissent voir les mots
(un des cdtés du chevalet présente une gouttiére pour
tenir la carte).

1| Ewope |
7| Grgue |
s[_vins_]
4 Crocodile /

Moutarde |

II choisit ensuite un chiffre entre 1et 5 pour indiquer
aux autres joueurs le mot Mystére a lui faire deviner.

Remarque : 5i des joueurs ne connaissent pas le mot
sélectionné, ils peuvent demander au joueur actif de
choisir un autre chiffre.

F

DEROULEMENT D'UNE PARTIE

La partie se déroule en une succession de tours et prend fin lorsque la pile de cartes est épuisée.
Chaque tour se déroule en 4 phases.

" CHOIX DES INDICES

Sans se concerter et sans le montrer aux autres, chaque
joueur écrit un indice sur son chevalet. Cet indice doit
obligatoirement &tre composé d'un seul mot.

Remarque : Un chiffre, un nombre, un acronyme, une
onomatopée ou un caractére spécial est considéré comme
un mot.

Exemple ;007 est autorisé pour faire deviner Bond, tout comme

est autorisé pour faire deviner Amérigue.

" Indices non valides :

« Le mot Mystére orthographié différemment.
Exemple: Cheumiz est interdit pour faire deviner Chemise.

* Le mot Mystére écrit dans une lanque étrangére.
Exemple: Black est interdit pour faire deviner Noir.

* Un mot de la méme famille que le mot Mystere.
Exemple: Princesse est interdit pour faire deviner Prince.

* Un mot inventé.
Exemple: Truxucré est interdit pour faire deviner Gateau.

* Un mot phonétiquement identique au mot Mystére, mais
4 dont asignification est différente.
Exemple: Rhum est interdiit pour faire deviner Rome.

3\ COMPARAISON DES INDICES

Lorsque tous les joueurs ont écrit leur indice, le joueur
actif ferme les yeux.

Pendant ce temps, les autres joueurs tournent leur
chevalet et comparent leur indice avec celui des autres
joueurs. Tous les indices identiques ou non valides sont
annulés. Pour annuler un indice, penchez simplement le
chevalet vers [avant pour cacher 'indice.

£

g Indices identiques :

* Deux mots identiques.
Exemple: Souris et Souris sont identigues.

* Les variantes d'une méme famille de mots.
Exemple: Prince et Princesse sont considérés comme
identiques.

* Les variantes d'un méme mot : les pluriels, différences
de genre et fautes d'orthographe ne comptent pas comme
de réelles différences.

Exemple: Prince et Princes, Boulanger et Boulangére, Phi-
losaphie et Filosofie sont identigues.

Remarque : i tous les indices sont annulés, placez la carte
dumot Mystére dans la boite de jeu et passez directement
dla phase Fin du tour.

4/ REPONSE

Une fois les indices identigues ou non valides annulés,
demandez au joueur actif d'ouvrir les yeux et de tenter
de deviner le mot Mystére 3 laide des indices restants.
Pour cela, il 'a droit qu'a UNE SEULE REPONSE.

> RESULTATS :
J/ Réussite

Le joueur actif trouve le mot Mystére :
placez cette carte face visible a cdté de la pioche.

% Echec

Le joueur actif donne une mauvaise réponse :
rangez cette carte ET la premiére carte de la pioche
dans la boite du jeu.

2909 Passe

Lejoueur actif choisit de ne pas répondre et passe son tour :
remettez cette carte dans la boite du jeu.

Remarques :

- Sila réponse du joueur actif a la méme prononciation que
le mot Mystére, celle~ci est considérée comme correcte.

- Sile joueur donne une mauvaise réponse lors du dernier
tour, enlevez également une carte précédemment réussie.

> FINDUTOUR

Le joueur a gauche du joueur actif devient le nouveau

joueur actif. Un nouveau tour commence.
Remarque : Prenez soin de bien effacer votre ancien indice.



