ASTUCES POUR GAGNER, LE JEU -

+ Quand votre Equip-e pense avoir une idée, assurez-vous que vous des
tous d'aceord. Ne donnez pas la Loupe Magique au lecteur avant
d"étre sir de la réponse que vous voulez donner,

« N'hésitez piss d demander au lecteur de relire tout ou partie des infor-
mations déji dévoilées. Vous pouvez le faire autant de Fois que vous le
souhaitez.

LE JEU A DEUR JOUEURS
Cette fois-ci les roles restent fixe : 1'un des joueurs est le lecteur ¢t
I"autre 'enguéteur qui doit résoudre I'énigme. Le jeu se déroule de la
méme fagon si ce n'est, dvidenvment, que les réles ne chamgent pas tant
que I"énigme n'a pas & résolue.

13 Le lecteur lit le titre, la situation et I'énigme.

2y L'enguétenr choisit s"il veut un indice ou 571l veut directement don-
ner sa réponse,

3) Le moins dindices seront donnés, le plus de poinis on pourra rem-
porter (voir la grille des scores), Quand Ienquéteur pense avoir
trouvi la bonne selution il denne la Loupe Magigue au lecteur pour
e celui-ci puisse vénfier si sa réponse est exacte.

Si 'enguéteur a trouveé la bonne répoense, il déplace son curscur du
bon nombre de crans. Sinon, le lecteur lit I'indice suivant,

Si &t la fin de la carte, I solution 0’ Wujours pas 018 trouvie, le lec-
teur dévoile alors la solution ¢f 'enquéteur ne gagne aucun poini.

4) Une fois I'énigme résolue ou révélée, oninverse les rofes de lecteur
et d'enguéteur,

REGLE DU JEU

GANTENU

ol grande loupe magique.
= 75 cartes recto verso soit 150 énigmes,
* Régles de jeu.

BUT DU JEU

Fire I prcnn'er;- t':qu'ii-n;:"ﬁ répondre & un maximum ﬁi'@l-':_ngrncs. afin d'at-
teindre le haut de la Loupe Magique avec le curseur.

PREPARATIFS AVANT DE JOUER

1) Choisir son équipe,

2) Deécider quelle équipe utilisera le curseur violet sur la Loupe
Magique et taquelle utilisera le vert,

S'assurer que les cursenrs soient en bas de la loupe magigue prés de
la poignée.

4} Les cartes forment une pioche entre les deux équipes.
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LE JEU AVEC DES EQUIPES

1} O détermine quelle équipe commence. Cetle éguipe va tenter de

resoudre une énigme el prend possession de la Loope Magigque,

Un joueur de 1'équipe adverse va lire une énigme el ne pourra done

pas prendre part 4 la résolution de cette dmgme.

Ce joueur, le lecieur, pioche done une carte an sommet de la pile ot

Fa it 1) ne la montre nid ses codquipiens nn a ses adversaires.

[ sa voix 1 plus effravante, le lecteur dévoile le titre de Pénigme,

la sitvation, et I"énigme,

Aprés que Iénigme ait 618 lue, 1'équipe dont c'est le tour, tente de

résotdre "afTaire, 51 elle pense avoir tropvé la solution, elle donne

Ia Loupe Magique au lecteur en lu donnant la solution (& voix

haute),

Le lecteur place Ia loupe au dessus de la solution, ¢n bas de la carte.

Celle-ct apparaitra comme par magie. Attention, le lecteur ne dot en

faire part & personne.

= Si 'equipe a résolu correctement Pémigme, alors le lecteur peat
montrer la réponse & toul le monde et peut déplacer le curseur
sur la loupe magique. Dans exemple que nous venons de citer,
I"équipe qui a résolu P'énigme sans qu'aecun indice n'ail été

-

3

4

wn

f

REGLE DU JEU

A partir de 2 jouetrs

Umivessity Gomies Edrope BV
Austrnlaglaan $2 619 AA Maagtrichi- Adrport, The Netherdands

dévoilé pewt déplacer son curseur de 3 crans.

{Pour plus de détails vair fo grille dex scores)

Si I'équipe en jeu n'a pas pu résoudre I'enigme, I"équipe adverse

s"appropnie la Loupe Magique,

ap I est temps pour le lecteur de dévoiler le premier indice:
Léquipe adverse a maintenant, elle aussi, une chance de
résowdre |"énigmie. Une fois guils se sont mis d'accord sur la
réponse, les membres de I'équipe remettent la Loupe
Magique au fecteur qui leur dira si la réponse est correcte ou
pas.

by L jew continue ainsi de suite, le tour passant d"une équipe a
I"autre jusqu'a ce que 1'une dentre elles résolve I'énigme ou
que tous les indices aient &1é lus,

) T_‘éth'lpL‘ qui résot I'énigmc gagne la manche, Le nombre de
point attribué dépend du nombre d'indices dévoiles :

GRILLE DES 8CORES

5 points - Résolution du mystéra en ayant seulement entendu
le titre, Ia situation et I'énigme.

4 points — Résolution du mystére aprés un indice.

1 points — Resolution du mystére aprés deux indices.

1 points - Résolution du mystére aprés trois indices.

I point — Résolution du mystére en ayant entendu le titre,
|a sinuation, et tous lesquatre indices.

T) Aprés que Ia solution ail éi¢ révélée, un nouveau lectedr est choisi
parmi les membres de I'autre équipe et une nowvelle carte est pio-
chee.

{50 1"énipme n'a pas 8¢ résolue, aucune des deux équipes ne gagne de
puints, la solution 3 I"énigme est lout de méme dévoilée.)

POUR, GAGNER, LE JEU

La premiére équipe qui fail parvenir son curseur au sommet de la Loupe
Magique remporte lg jeu




