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NOMBAE DE JOUEURS:

De 2312 joueurs + 1 meneur de jeu.

(Il est tout a fait possible, voire fortement conseillé,
de jouer par equipe : la partie n'en sera que plus
animée !)

DUREE DUNE PARTIE :
30 minutes environ (=n fonction du nambre de joueurs...
et de |eur bosse des maths !)

MATERIEL «

= 78 cartes {1 énigme par carte) réparties en 6 caté-
gories différentes C ns ! » (énigmes orientées
arithmétique), 5 1o (énigmes orientées
algebre), : (énigmes. orientées
coup d'esil 1 = (énigmes orien-

logique),—=-fyans' le
tées géométrie), < Faisons e décompte (énigmies
orientées statistique) et « Combinon: (Enigmes

orientées combinatoire).
« 1 livret contenant les régles du jeu et les solutions
des énigmes.

BT DU JEU

Avorr la plus grosse bosse des mathématiques !



REGLES DU JFU -

La partie est composée de piusieurs tours consécutifs,
Un joueur ou une équipe remporte un tour lorsgu'il ou
elle parvient a trouver la réponse 3 I'énigme de la carte
tlrée au sort.

Il'y a & catégories d'énigmes différentes. Chague
joueur ou chague équipe doit résoudre au moins une
enigme dans quatre catégories de cartes. Le pramier
joueur ou la premigre équipe qui v parvient remporte
la partie !

PREPARATION «

Le meneur de jeu décide de la catégorie d'énigmes
du premier tour, puis | mélange les 13 cartes de la
catégorie at forme un tas. Le jousur ou I'équipe imme-
diatement & sa gauche pioche la premiére carte du tas
et la tend au meneur de jeu.

Ce dernier doit annoricer de quel type de carte if s'agit
+ Sl s'agit d'une carte «Tempo», |8 jousur ou
'équipe ayant tirée au sort cette carte dispose de
5 minutes pour résoudre I'énigme en solitaire : les
autres |oueurs ou les autres eguipes ne peuvent
en effet ni poser de questions ni faire de propositions
de solution au meneur de jeu, Des ce délaj écoulg,
les joueurs ou les éguipes jouent de nouveau tous
ensemble et le premier des joueurs ou des équipes qui
trouve la reponse a 'énigme remporte le tour.

+ §'il s'agit d'une carte «Défi», tous les joueurs jouent
ansemble dés la fin de ['énonce de I'enigme ; c'est
le premier joueur ou la premigre équipe qui trouve la
réponse 3 I'énigme qui remporte e tour,



Le meneur de jeu doit ensuite annoncer la difficulté de
la carte. La difficulté des énigmes est indiquée a ['aide
d'étailes sur fe recto de chaque carte : une étoile pour
un niveau facile, deux étoiles pour un niveau intermé-
diaire, et trois étoiles pour un niveau difficile.

Enfin, le meneur de jeu lit I'énigme figurant au verso
de |a carte 3 haute et intelligible voix & I'ensemble des
joueurs. Les joueurs ou les équipes doivent tenter de
résoudre I'énigme énoncée par le meneur de jeu : il est
possible de poser chacun a son tour une guestion au
meneur de jeu : c'est le joueur ou I'équipe immédia-
tement & la gauche du meneur de jeu qui commence
ce tour de table. Seul le meneur de jeu connait les
réponses aux énigmes — elles sont présentées dans ce
livret — et est donc le seul &8 méme de répondre aux
questions des différents participants. Si le joueur ou
I'équipe qui a tiré au sort la carte en jeu parvient &
résoudre I'énigme, elle ramasse cette carte et choisit
une autre catégorie d'énigmes. Si c'est un autre joueur
ou une autre équipe gui trouve la solution de |'énigme,
la carte est remise sous le paquet. C'est le joueur ou
I'équipe qui a résolu I'énigme qui choisit la catégo-
rie d’énigmes suivante, Si aucun des joueurs ou des
équipes ne parvient a résoudre I'énigme, le meneur de
jeu choisit une autre catégorie d’énigmes, melange les
13 cartes de |a catégorie et forme un tas. Le joueur
ou P'équipe immédiatement & sa gauche pioche la
premiére carte du tas et la tend au meneur de jeu.
Dés gu'un joueur ou une équipe détient au moins une
carte dans quatre catégories différentes, il remporte la
partie !



CONSEILS ALY JOUEURS -

* La catégorie de I'énigme est un toujours un précieux
indice...

= Ecoutez bien les questions posées au meneur de jeu
par les autres joueurs : une oreille attentive vous per-
mettra tout d'abord d'éviter de poser deux fois la méme
question, et ensuite de résoudre peut-étre I'énigme
plus rapidement que les autres joueurs.

* Faites preuve de stratégie ! Le but du jeu n'est en
effet pas de résoudre le plus d'énigmes possible, mais
de parvenir a résoudre au moins une énigme dans
quatre catégories. .

CONSE Al MENEURDE JEU «

Dans le brouhaha des propositions de réponses énon-
cées par les joueurs, il est possible gue vous ne par-
veniez pas a déterminer guel joueur ou quelle équipe
a donné fa bonne réponse en premier : c'est 'équipe
ayant tiré la carte qui remporte cette joute verbale (N.
B. : préparez-vous a recevoir les foudres de [a foule...)



