
 RÈGLES DU JEU

Le doute est partout !

Que pouvez-vous déduire de l’apparence ou des habitudes de quelqu’un ? À vous de deviner le métier des 
personnages incarnés par vos adversaires et le secret qu’ils cachent. Répondez à cinq questions, écoutez 
attentivement les réponses des autres joueurs et cherchez s’ils n’y ont pas glissé un indice. Saurez-vous 
retrouver qui est qui ? 

 RÈGLES DU JEU



MATÉRIEL

MÉTIERS 
1  Bourreau 

2  Barde 

3  Garde

4  Mage

5  Dragonnier 

6  Héraut

7  Paysan 

8  Inquisiteur 

9  Druide

10  Aubergiste 

11  Forgeron 

12  Berserker

13  Brigand

14  Nécromancien

SECRETS 
1  Revient d’entre les morts

2  A transformé son frère en 
mouton 

3  A trouvé une lampe 
magique  

4  Chasse les loups-garous

5  A�rme que la magie 
n’existe pas

6  Est possédé par un démon

7  A gagné un tournoi de 
chevalerie

8  Vient d’un autre monde

9  Pense que son voisin est 
un vampire 

10  A tué un percepteur

11  A acheté une épée maudite

12  Est au service du Maître 
des Ombres

13  Aime dormir dans un 
cercueil

14  Cherche une victime à 
sacrifier 

MÉTIERS 
1  Coi�eur

2  Chau�eur de taxi

3  Ouvrier du bâtiment

4  Journaliste

5  Dresseur

6  Enquêteur

7  Influenceur

8  Électricien

9  Réalisateur

10  Développeur        
Informatique

11  Secouriste

12  Coach

13  Graphiste

14  Serveur 

SECRETS 
1  A de nombreux enfants

2  Est victime de chantage

3  Croit aux théories du 
complot

4  A des hallucinations

5  Fait partie d’un gang

6  Poste des vidéos de 
chatons

7  Un de ses proches est en 
prison

8  A d’énormes dettes à 
payer

9  Est accro au shopping

10  Est activiste politique

11  Est allergique aux 
animaux de compagnie

12  Est un troll sur Internet

13  Fait des tags interdits

14  Est indic

MÉTIERS 
1  Facteur

2  Tailleur 

3  Amiral

4  Boulanger

5  Capitaliste

6  Poète

7  Mécano

8  Agent

9  Livreur de journaux

10  Détective privé

11  Cocher

12  Chimiste

13  Magicien

14  Explorateur

SECRETS 
1  Fabrique de faux billets

2  Est étourdi

3  Est kleptomane

4  A une maladie exotique

5  Est infidèle

6  Cache ses origines 
nobles                         

            A empoisonné son oncle 
pour l’héritage

8  A des puces

9  Construit un sous-marin

10  A des serpents 
apprivoisés

11  Mène une double vie

12  A été viré

13  Fait du spiritisme

14  Ne boit jamais d’alcool
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Ère victorienne Époque moderne Médiéval fantastique

Matériel générique

6 fiches de référence

18 cartes Question génériques
(12 cartes Question Standard, 
6 cartes Question Apparence)

6 paravents

6 crayons

12 attaches
1 bloc-notes

 (100 feuillets)

3 cartes Question thématiques 3 cartes Question thématiques 3 cartes Question thématiques

14 cartes Métier 14 cartes Secret 14 cartes Métier 14 cartes Secret 14 cartes Métier 14 cartes Secret

6 fiches de référence 6 fiches de référence
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APERÇU DU JEU
La partie se déroule en une seule ou plusieurs manches. Au début de chaque manche, 
vous recevez une carte Métier et une carte Secret. Avec cette combinaison secrète, 
vous allez créer un personnage original, avec une apparence qui lui est propre et des 
caractéristiques spécifiques : il s’agit de votre rôle pour cette manche. Au cours de 
la manche, vous répondrez à 5 questions au hasard, en essayant de glisser un indice 
au sujet de votre combinaison de cartes. 

À la fin de la manche, vous devez tenter de deviner le métier et le secret de chacun 
de vos adversaires pour marquer des points de victoire (PV). Vous-même marquez 
1 PV pour chaque autre joueur qui identifie correctement votre métier ou votre 
secret – sauf si tous vos adversaires les identifient, auquel cas vous ne marquez 
aucun point. À vous d’être su�samment subtil ! À la fin de la partie, le joueur qui a le 
plus de points remporte la victoire.

MISE EN PLACE
Chaque joueur reçoit un paravent, un feuillet, un crayon et 2 attaches. 
Placez votre feuillet et votre crayon derrière votre paravent. Marquez votre 
nom en haut à gauche   (ou laissez ce champ libre en attendant de 
trouver un nom de personnage). Marquez le nom des autres joueurs dans les 
emplacements prévus à cet e�et  

Note : vous pouvez trouver des feuillets supplémentaires sur le site gigamic.com. 
Si vous souhaitez prendre des notes pendant la partie, vous pouvez utiliser une 
feuille de papier.

Choisissez un cadre : Ère victorienne, Époque moderne, ou Médiéval 
fantastique. Chaque joueur reçoit une fiche de référence avec la liste des 
métiers et secrets de ce cadre et l’accroche à son paravent à l’aide des 
attaches fournies.

Prenez toutes les cartes Métier du cadre choisi et mélangez-les pour former 
une pile face cachée  . Faites de même avec les cartes Secret  .

Prenez les 3 cartes Question thématiques du cadre choisi et ajoutez-les 
à l’ensemble des cartes Question génériques . Triez-les en deux piles 
selon leur dos (questions Standard ou Apparence), mélangez chaque pile 
séparément et placez-les sur la table, face cachée .
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COMMENT JOUER
Les joueurs décident du nombre de manches à disputer avant de commencer. Une 
manche consiste en 4 phases :

1 Choisir un métier et un secret

2 Répondre aux questions

3 Deviner

4 Marquer des points

1 CHOISIR UN MÉTIER ET UN SECRET
Distribuez 2 cartes Métier et 2 cartes Secret à chaque joueur.  

Chaque joueur choisit une carte Métier et une carte Secret pour son personnage 
et les écrit dans la section correspondante de son feuillet (sous le symbole  ). 
Chaque joueur note également les cartes Métier et Secret qu’il n’a pas choisies (sous 
le symbole   ). Cela vous rappelle que ces cartes ne peuvent pas être dans les 
mains des autres joueurs. Chaque joueur place les deux cartes choisies, face cachée, 
à côté de son paravent, tandis que les deux cartes non retenues sont défaussées 
et remises sous leur pile respective. Aucune de ces cartes ne doit être révélée !

Important : les métiers et secrets sont exprimés au masculin pour des raisons de 
simplicité, mais un coi�eur peut être une coi�euse, etc.  

Prenez quelques instants pour imaginer l’histoire de votre personnage : à quoi il 
ressemble, ce qui l’a mené à exercer ce métier, ce qu’il aime, etc. Trouvez-lui un 
nom si ce n’est pas déjà fait et inscrivez-le sur votre feuillet. Dorénavant, vous êtes 
ce personnage.

2 RÉPONDRE AUX QUESTIONS
Piochez 2 cartes du paquet Question Apparence et 
3 cartes du paquet Question Standard, sans les 
révéler. Empilez-les, face cachée, pour former la 
pioche de questions de cette manche. Rangez les 
cartes Question non piochées.

Note : nous vous recommandons de placer les cartes Question Apparence en 
première et en troisième position de votre pioche (de haut en bas). 

Choisissez un joueur qui lira les questions pour tout le monde. Ce joueur 
révèle la première carte Question et la lit à voix haute. Ensuite, tous les 
joueurs (y compris celui qui a lu la question) rédigent leur réponse sur 
la partie inférieure de leur feuillet, en face du chiffre correspondant à la 
question. Vous allez ensuite lire cette réponse aux autres joueurs et tenter 
de donner un indice au sujet de votre métier et/ou secret.

Note  : répondez toujours à la première personne : vous incarnez votre 
personnage ! Votre réponse doit guider la majorité des joueurs vers votre 
métier ou votre secret (ou les deux). Dosez votre indice : si votre réponse 
est trop évidente, tout le monde va deviner vos cartes et vous ne marquerez 
aucun point. Si elle est trop vague, personne ne trouvera vos cartes, et là 
encore, vous ne marquerez aucun point. 

Astuce : votre réponse doit tenir en une ou deux phrases, même si 
théoriquement, rien ne vous empêche d’écrire un roman.

Lorsque tous les joueurs ont rédigé leur réponse, chaque joueur, l’un après l’autre, 
lit sa réponse à voix haute, en partant du joueur qui avait posé la question puis dans 
le sens horaire. Vous pouvez prendre des notes à cette occasion et commencer à 
réfléchir aux métiers et secrets de vos adversaires. N’hésitez pas à vous munir de 
feuilles de papier supplémentaires au besoin. 

MÉTIER SECRET

RÉPONDRE AUX QUESTIONS
Question Apparence

Question Standard
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Note  : avant votre première réponse, n’hésitez pas à présenter votre 
personnage en donnant aux autres joueurs des détails : nom, genre, etc. Vous 
pouvez agrémenter votre réponse de menus détails, prendre une voix qui n’est 
pas votre voix naturelle, ajouter des mots pour ne rien dire, bref, donner vie à 
votre personnage. Vous ne devez pas, en revanche, modifier le sens de ce que 
vous avez écrit. 

   Répétez l’opération pour répondre aux 5 questions de la pioche.

3 DEVINER
Il est temps de faire tomber les masques !
En commençant par le joueur qui a lu les questions, puis dans le sens horaire, 
chaque joueur relit toutes ses réponses à voix haute, une par une. Une fois qu’un 
joueur a terminé de lire son feuillet, les autres ont 30 secondes pour réfléchir et 
inscrire les chi�res correspondant au métier et au secret de ce joueur dans les 
icônes   de leur feuillet, en bas de la colonne correspondante.

Lorsque tous les joueurs ont fini de lire, donnez-vous encore 2 minutes pour mettre 
de l’ordre dans vos déductions avant de les annoncer. 

               MARQUER DES POINTS
Désignez maintenant un joueur. Les autres joueurs annoncent l’un après l’autre le 
métier et le secret qu’ils ont identifié pour ce joueur. Ce joueur révèle alors ses cartes. 
Toute carte correctement identifiée permet à chacun des joueurs qui l’a identifiée de 
cocher la case  de leur feuillet, en bas de la colonne correspondante.

Désignez ensuite un autre joueur, jusqu’à ce que chacun ait révélé ses cartes.

À la fin de cette phase, chaque joueur compte le nombre de cases  cochées sur 
son feuillet et inscrit le résultat en haut de sa feuille  . 

Variantes
Vous pouvez modifier le nombre de cartes Question et utiliser n’importe 
quelle combinaison de cartes Question (Standard / Apparence). Pour une 
manche plus courte, ne posez que 4 questions. Pour une partie plus di�cile, 
mélangez les cartes Standard et Apparence pour former une seule pioche : 
vos 5 questions seront complètement aléatoires.

Lorsque vous êtes le joueur désigné :

Cochez une case  dans la section 
correspondante (métier ou secret) pour chaque 
proposition correcte des autres joueurs.

Si tous les autres joueurs ont trouvé votre métier, 
rayez toute la ligne : vous ne marquerez aucun 
point pour le métier. La même règle s’applique 
pour votre secret. 

Si aucun joueur ne trouve votre métier, tous 
cochent la case  de votre colonne sur leur 
feuillet, comme s’ils avaient donné la bonne 
réponse. La même règle s’applique pour votre 
secret. 

Lorsque vous n’êtes pas le joueur désigné :

    Si vous avez correctement identifié le métier et/ou le secret d’un joueur,  
cochez la case  correspondante de la colonne de ce joueur sur votre 
feuillet.

À la fin de cette phase, chaque joueur compte le nombre de cases 
son feuillet et inscrit le résultat en haut de sa feuille  son feuillet et inscrit le résultat en haut de sa feuille  . son feuillet et inscrit le résultat en haut de sa feuille  
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C’est vous qui décidez du nombre de manches à disputer. Si vous disputez plusieurs 
manches, remettez les cartes dans les paquets correspondants, mélangez-les 
séparément et refaites une mise en place pour la manche suivante. Lorsque vous 
avez joué le nombre de manches annoncé, faites la somme des points gagnés à 
chaque manche.

Le joueur avec le plus de points l’emporte.  En cas d’égalité, le joueur qui a 
marqué le plus de points en devinant les métiers et secrets des autres (nombre de 
coches dans les   du bas de chaque colonne) l’emporte. S’il y a encore égalité, 
la victoire est partagée. 

EXEMPLE DE MANCHE

Sophie, Jérémy et Antoine ont choisi le cadre Époque moderne. Chacun d’entre 
eux a 2 cartes Métier et 2 cartes Secret. Sophie a pioché les métiers Coi�eur et
Développeur et les secrets Je suis indic et Je suis accro au shopping. Elle choisit 
Développeur et Je suis accro au shopping. Elle ne sait pas ce que vont choisir les 
autres, mais peut déjà rayer Coi�eur et Je suis indic de sa liste.

Antoine

Sophie

Jérémy

FIN DU JEU

Antoine

Sophie

Jérémy
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Jérémy révèle la première carte de la pioche Question. C’est une question 
Apparence : « À quoi ressemblent vos mains ? ». Sophie, pensant à son métier, 
rédige sa réponse : « Mes mains montrent que mon métier est plutôt tranquille, 
mais je devrais sans doute leur apporter plus de soin ». Cette réponse ne donne 
pas d’indice sur son secret, mais elle se dit que la prochaine question sera 
l’occasion d’en donner un. Jérémy, de son côté, lit sa propre réponse à voix haute :
« Mes mains sont tout ce qu’il y a de plus ordinaires, mais en y regardant bien, 
on y trouve des traces de peinture ». Sophie prend des notes : Jérémy pourrait 
être graphiste ou ouvrier du bâtiment, ou alors, il fait des tags interdits en secret. 
Antoine, de son côté, donne une réponse courte : « Mes mains sont délicates, avec 
une petite manucure de temps en temps. » Sophie ne sait que penser : Antoine 
pourrait être secouriste ou coi�eur. Puis Sophie réalise qu’elle avait la carte 
Coi�euse au début de la partie : ça ne peut donc pas être ça, car Antoine n’a pas 
pu la piocher.

La  question  suivante  est  une  question  Standard :  « Quel animal domestique 
avez-vous ? ». Cette fois, Sophie essaie de donner un indice sur ses deux cartes et 
écrit « J’ai un joli terrarium, avec un python dedans. Mais il faut absolument que je 
lui achète des petits compagnons, comme des lézards par exemple ». Ses adversaires 
vont-ils comprendre que « python » est aussi un langage de programmation ? 
L’allusion au shopping impulsif est-elle trop risquée ? Quoi qu’il en soit, Sophie 
prend le risque. Elle se concentre sur les annonces des autres. Jérémy dit « Charlie 
est un bon petit chien, sauf quand il saute sur le canapé et qu’il fouine partout ». 
Antoine déclare : « Oh, mon petit compagnon est si adorable et si drôle ! Si l’on 
faisait une exposition ensemble, on gagnerait le premier prix ». Sophie note « fouine 
partout » pour Jérémy et pense que le secret d’Antoine est de poster des vidéos de 
chatons. Après trois questions supplémentaires, Sophie commence à avoir une idée 

bien précise des métiers et secrets de ses adversaires. À la fin de la manche, elle 
annonce que Jérémy est journaliste et qu’il fait des tags interdits. Antoine, de son 
côté, déclare que Jérémy est ouvrier du bâtiment et membre d’un gang. Jérémy 
révèle sa carte : c’est un enquêteur qui fait des tags interdits. Sophie avait bien 
deviné le secret : elle marque donc 1 PV, de même que Jérémy. Puisque personne 
n’a deviné le métier de Jérémy, Sophie et Antoine marquent 1 PV chacun.

Ensuite, Sophie annonce qu’Antoine est secouriste et qu’il poste des vidéos de 
chatons. Jérémy est d’accord sur le secret, mais déclare qu’Antoine est journaliste. 
Il se trouve qu’Antoine est bien journaliste qui poste des vidéos de chatons. Sophie 
marque 1 PV car elle a correctement identifié le secret. Jérémy marque 2 PV 
car il a identifié le métier et le secret. Puisque tout le monde a deviné le secret 
d’Antoine, il raye les cases qu’il a cochés dans sa ligne Secret, et ne marquera en 
tout et pour tout qu’1 PV pour son métier (deviné par Jérémy).

C’est maintenant le tour de Sophie. Jérémy déclare que selon lui, Sophie est 
graphiste et allergique aux animaux de compagnie (ce qui expliquerait le python et 
son terrarium). C’est hélas complètement faux et Jérémy ne marque aucun point. 
Antoine, de son côté, a correctement identifié le métier et le secret de Sophie. 
Antoine et Sophie marquent donc 2 PV chacun. 

Les scores de cette manche sont donc : Sophie 5 PV, Jérémy 3 PV, Antoine 4 PV.

Imaginons qu’Antoine ait correctement identifié le métier 
de Jérémy : Jérémy aurait eu 1 PV supplémentaire et Sophie 
1 de moins (le score d’Antoine resterait inchangé). À 4 PV 
partout, c’est Antoine qui aurait gagné cette manche : 3 
de ses PV viennent des secrets et métiers qu’il a devinés, 
contre 2 pour Sophie et Jérémy. 
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