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32 cartes Oeuvre / 8 cartes Collection 
8 cartes Rôles  / 2 cartes Sceptre



CONCEPT ET BUT DU JEU
Depuis plus de 1000 ans le sceptre 
de Coovan est resté introuvable, il y a 
quelques mois des archéologues lʼont 
découvert lors dʼune fouille. Le sceptre était 
intact. La légende raconte que le sceptre 
donne le pouvoir dʼimmortalité à celui qui 
aura en sa possession les 2 parties. 
Pour éviter quʼil ne tombe entre de mauvaises 
mains, les archéologues lʼont envoyé dans
le musée le plus sécurisé dʼEurope pour le 
protéger des personnes mal attentionnées.
Un groupe de voleurs sʼest fait engager dans 
ce musée pour infiltrer les lieux et se faire 
passer pour des gardiens et avoir accès aux 
2 parties du sceptre afin de le dérober.
Gardiens ou voleurs infiltrés : une même 
mission récupérer le sceptre de Coovan !

Distribuez à chaque joueur une carte
                     . Triez les cartes              en 
gardant uniquement celles correspondant 
aux collections distribuées. Mélangez les 
cartes              puis distribuez-en 4 à chaque 
joueur. Votre carte                      est placée 
devant vous face visible.

PREPARATION D’UNE MANCHE
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Les joueurs peuvent regarder les 
cartes             quʼils ont reçu, les 
retiennent et les placent ensuite face 
cachée devant eux. Il est important de 
retenir les cartes face cachée devant soi 
durant toute la partie pour orienter les autres 
joueurs dans le jeu.

Les joueurs ayant en main des cartes          
de leur                      peuvent les placer face 
visible devant eux et non face cachée. Ces 
oeuvres sont de ce fait dans leur collection et 
ils nʼont plus besoin de les retrouver.

Que vous soyez gardien ou voleur infiltré, 
votre mission est de retrouver les 4 oeuvres 
de votre collection.
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OBJECTIF DU JEU

Vous êtes en charge
de la protection de la

Vous êtes en charge
de la protection de la

OEUVRE OEUVRE OEUVRE OEUVRE

OEUVRE OEUVRE OEUVRE



Pour cela vous devez retrouver vos 
oeuvres dans le jeu des autres 
joueurs. Il va falloir user dʼastuces, de 
mensonges, de logique pour démêler le vrai 
du faux.
Une fois quʼun joueur a récupéré 
ses 4 oeuvres face visible devant 
lui, la manche se termine et le 
joueur récupére une des 2 cartes 
sceptre et la place à côté de lui.

Vous prenez autant de cartes RÔLE 
que de joueurs. Vous distribuez une 
carte à chaque joueur quʼil regarde 
secrètement pour découvrir son rôle 
dans le jeu : Gardien ou Voleur infiltré.
Ensuite tous les joueurs ferment les yeux. Un 
joueur indique au(x) voleur(s) dʼouvrir les 
yeux pour se reconnaître puis de les 
refermer et demande à tout le monde de les 
ouvrir pour commencer la première manche.

A SAVOIR : il est possible quʼil y ait quʼun 
seul voleur lors dʼune partie ou aucun si la 
distribution des cartes en a voulu ainsi. 
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DÉBUT DE PARTIE



Le doute planera sur chacun ce qui 
renforcera le mystère durant la partie.

Durant la partie chaque joueur posera 
une question à un autre joueur de son choix 
pour savoir si il a des oeuvres lui appartenant, 
savoir si il se souvient de ses cartes, si il peut 
lui faire confiance... cʼest vous qui décidez de 
la question à poser en fonction de la tournure 
de la partie, de vos doutes et de vos 
interrogations sur le rôle de chacun.
Le joueur ne pourra vous répondre que par :
Oui, Non, Peut-être, tente ta chance, je ne sais 
pas, je ne sais plus, certainement pas... à vous 
de juger de la pertinence de votre réponse.
Le but pour les Gardiens est de se reconnaître 
et de coopérer pour retrouver leurs 4 oeuvres 
avant les voleurs (qui eux ont lʼavantage de se 
connaître).
Soyez attentifs à chaque réponse, à chaque 
faits et gestes pour déceler des indices quʼun 
joueur pourrait laisser transparaître et faire vos 
propres déductions.
Vous avez le droit de parler, dʼaccuser, 
dʼémettre des doutes, de partager vos idées 
avec les autres joueurs durant toute la partie.
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Le joueur le plus jeune commence la 
partie en posant une question au 
joueur de son choix. Le tour se fait 
dans le sens des aiguilles dʼune montre.
Il peut décider ou non de voir une des cartes 
posées face cachée devant le joueur 
questionné ou alors choisir un autre joueur 
(mais cette fois-ci il ne pose plus de question).
Le joueur choisit la carte quʼil souhaite voir, on 
lui donne la carte secrètement à lʼabri des 
regards. 2 possibilités :
   La carte n’est pas de sa collection : il 
la place face cachée dans son jeu devant lui 
en remplacant lʼune de ses cartes face cachée, 
quʼil donne à lʼautre joueur en faisant attention 
que personne ne voit la carte quʼil donne. 
Lʼautre joueur replace la carte face cachée 
dans son jeu MAIS sans la regarder.
   La carte est de sa collection : il la place 
face visible devant lui en échangeant une de 
ces cartes face cachée avec lʼautre joueur qui 
replace cette nouvelle carte face cachée dans 
son jeu à la place de la carte quʼil vient de 
perdre MAIS sans la regarder. Le joueur ne 
connait donc pas lʼoeuvre qui lui a été 
transmise. Il peut sʼagir dʼune oeuvre de sa 
collection ou non.
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Un joueur peut décider lors de son 
tour de regarder une des cartes face 
cachée devant lui quʼil ne connait pas. 
Si cʼest une carte de sa collection il la 
retourne, si elle ne lui appartient pas il la 
laisse face cachée et cʼest au joueur suivant 
de jouer. Vous pouvez donc poser une 
question à un joueur pour savoir si la carte 
quʼil vous a remis est de votre collection ou 
non. La manche se termine dès quʼun joueur à 
ses 4 oeuvres face visible devant lui. Il 
remporte la 1ère partie du sceptre.
Pour gagner la partie il faut avoir en sa 
possession les 2 parties du sceptre.
Pour gagner la 2ème carte sceptre, les joueurs 
redémarrent une nouvelle manche en 
conservant les mêmes rôles toujours tenus 
secrets. Dès quʼun joueur a récolté les 4 
oeuvres de sa collection, la manche se termine 
et il prend la 2ème partie du sceptre. 

Plusieurs possibilités : 
Cʼest le même joueur qui a remporté les 2 
cartes sceptre - la partie est terminée. Le 
joueur dévoile son rôle et son équipe gardien 
ou voleur gagne le jeu.
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Si ce sont 2 joueurs différents qui ont 
gagné les cartes sceptre alors une 
négociation commence entre les 2 
joueurs pour réunir les 2 cartes. Soit les 2 
joueurs sont des voleurs et ils se connaissent, 
alors ils nʼauront aucun soucis à donner leur 
carte sceptre à lʼautre joueur pour les réunir 
et terminer le jeu et faire gagner lʼéquipe des 
voleurs. Soit les 2 joueurs ne connaissent pas 
le rôle de lʼautre et essayent dʼinfluencer 
lʼautre pour obtenir la carte. Si personne ne 
se met dʼaccord, une nouvelle manche 
commence. Le prochain gagnant quant à lui 
récupère une carte sceptre à lʼun des 2 
joueurs lʼayant en sa possesion. Et les 
négociations recommencent pour obtenir les 2 
cartes.Et ainsi de suite jusquʼau moment où un 
joueur obtient les 2 parties du sceptre pour 
remporter la partie.
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