Mise en place

Mélanger les cartes puis
les placer en pile pour
former la pioche. Ouvrir le
plateau et le positionner dans la boite
de jeu ouverte. Placer le jeton en bois 3 coté.

Déroulement

| Le plus jeune joueur commence. Il est le
meneur pour ce tour de jeu. Ce sera ensuite
au joueur situé a sa gauche d’étre meneur et
ainsi de suite.

- Il pioche une carte, regarde la face cachée
et prend connaissance secrétement de la
réponse qui figure dans la bulle du bas.

| Il glisse ensuite la carte dans
le cache-carte de maniére a ce
que seul le premier indice (celui du
haut) soit visible.

/Il le montre aux autres joueurs. Tous les
joueurs ont le droit de répondre en méme
temps et de donner autant de réponses
qu’ils le souhaitent. Si personne n'a trouvé la
réponse, il montre le second indice. Et ainsi
de suite.

= | Lorsqu'un joueur donne la bonne réponse...
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=P S'il s’agit d’'une carte bleuve :

le joueur positionne le jeton sur la zone de
lancement du plateau, symbolisée par des
fléches. Puis il tente de viser une des zones,
en propulsant le jeton par une pichenette.
Il appligue l'effet de la zone atteinte par le
jeton (si le jeton s’arréte entre 2 zones, le
joueur recommence son tir). Puis, un nouveau
tour de jeu commence.

Si personne n'a trouvé la réponse, le meneur
donne la réponse et la carte est mise de coté.
Puis on commence un nouveau tour.

Le joueur cite la réponse de la
précédente carte jouée. S’il y
parvient, il remporte la carte.
Sinon, il ne gagne rien.

NB : en début de partie, lorsqu’avcune
carte n'a été jouée, il gagne la carte
directement.
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Challenge

Le joueur a le choix : il s’arréte
et remporte la carte ou il tente
seul de répondre a une autre
énigme. S’il trouve la réponse a
la nouvelle énigme, il remporte
les 2 cartes. Attention ! S’il se
trompe, il ne gagne rien.

Quitte ou
double

Le joueur gagne 2 cartes : la
carte en jeu et une carte du
joueur de son choix. Si personne |
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Déroulement
| Le plus jeune joueur tire une carte. Il glisse
la carte dans le cache-carte de maniére a ce
que seul le premier indice soit visible.
) Il le montre aux autres joueurs. Tous les
joueurs ont le droit de répondre en méme
temps et de donner autant de réponses qu’ils
le snuihaitent a
le souhaitent. 3
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