
Mystère à l’école 
 

 

Ce jeu est un jeu coopératif, ce qui veut dire que les joueurs ne gagnent jamais 

individuellement contre des adversaires, mais qu’ils sont solidaires pour tenter de 

faire gagner l’équipe entière. 
 

 

But du jeu 

Ce jeu s’inspire de l’idée initiale du Cluedo (Parker ou Hasbro). 

Une équipe de 3 à 5 joueurs doit résoudre une énigme en un temps donné : 

- Qui a caché un livre ? 

- De quel livre s’agit-il ? 

- Dans quelle salle de l’école, le livre est-il caché ? 

 

Matériel par équipe 

• 1 plateau de jeu 

• 1 carnet de détectives 

• 1 dé constellations de 1 à 6 

• 1 dé avec 3 faces 1 et 3 faces 2 

• 1 jeton rond blanc 

• 4 pions-écoliers (de base inférieure à 1 cm2, taille des cases) 

• 8 cartes personnages 

• 8 cartes lieux 

• 6 cartes livres 

 

Déroulement du jeu 

Le maître du jeu (l’enseignant ou un enfant d’une autre équipe) cache sous le plateau 1 

carte lieu, 1 carte personnage et 1 carte livre. Il reste 21 cartes que l’on mélange. 

Chaque membre de l’équipe reçoit 3 cartes qu’il ne montre pas à ses partenaires. Le 

reste du paquet sert de pioche que l’on place sur le plateau. 

Les 4 pions-écoliers sont placés dans la bibliothèque au centre du plateau. On peut alors 

proposer que deux joueurs différents dévoilent chacun une carte pour un premier 

échange. Les deux volontaires qui auront lu leur carte, cocheront sur le carnet de 

détectives le titre du livre (ou le lieu, ou le nom du personnage) donné par l’équipe. 

Par la suite, un joueur ne pourra montrer un de ses indices à l’équipe que lorsqu’il 

aura permis à un pion-écolier d’en retrouver un autre dans la même salle. 

Pour développer l’esprit d’équipe, les joueurs n’ont pas de pions attitrés. Dans l’intérêt 

du jeu, il est donc possible qu’un même pion soit utilisé successivement par plusieurs 

joueurs.   

Chacun leur tour, les joueurs lancent les 2 dés : 

- Le dé avec les faces 1 et 2 indique la progression du temps. On déplace le jeton blanc 

sur les cases du pourtour du plateau dans le sens des aiguilles d’une montre. 
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- Le dé constellations de 1 à 6 indique le déplacement des enfants détectives dans 

l’école (cases beiges).  

Chaque salle dispose de 2 à 4 portes que l’on emprunte à sa convenance. Pour entrer dans 

une pièce, il n’est pas nécessaire de faire le nombre exact. 

Sur les cases déplacements, 8 cases beiges font apparaître un i comme indice. Chaque 

fois qu’un joueur fait passer ou arrête un pion-écolier sur l’une d’elles, il prend une 

nouvelle carte dans la pioche sans la dévoiler aux autres. 

 

Lorsque 2 pions écoliers se retrouvent dans une même salle, un indice (lieu, livre ou 

personnage) est donné par n’importe quel joueur de l’équipe qui le transcrit sur le carnet 

de détectives pour faire avancer la recherche. 

 

L’équipe a gagné si elle a réussi à trouver les 3 éléments dans le temps imparti. 

L’équipe a perdu si le jeton blanc qui symbolise le temps a fait le tour du plateau avant 

que l’énigme complète soit résolue.  

 

Contraintes :  

Les pions-écoliers ne peuvent pas reculer.  

Il ne peut pas y avoir plus de 2 pions-écoliers dans une même salle. 

 

Stratégies d’équipes : 

• Certaines équipes cherchent à prélever un maximum de nouveaux indices en passant 

sur les cases i.  

• D’autres font se suivre le plus possible les pions-écoliers pour favoriser les 

rencontres dans une même salle. 

• Après un échange d’indices, pour gagner du temps et éviter les longs trajets, il faut 

faire sortir vite un pion-écolier et laisser le deuxième dans la salle pour qu’un 

troisième le rejoigne, permettant ainsi à l’équipe de dévoiler un nouvel indice. 

• Eviter toute précipitation et déterminer entre partenaires de jeux quel est le pion à 

déplacer.  

 

Et pour finir… 

Chaque équipe peut recommencer une nouvelle partie de façon à résoudre l’énigme plus 

rapidement (il suffit de compter les cases couleurs après celle où s’est arrêté le jeton 

blanc). Il sera alors nécessaire de discuter pour mettre au point ce qui a fait perdre du 

temps et d’établir une stratégie plus efficace. 

 

 


