


il arrive parfois que les joueurs soient perdus, et
qu’ils posent des questions.

@ _.auxquelles il nest pas

possible de répondre par
« OUl » OU par « non »,
comme : « 'homme étaijt-
Il grand ou petit ? ».
Dans ce cas, le maitre
de I'‘énigme doit
demander aux
Joueurs de reformu-
ler la question.
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@ ._qui ne per- ~\\
mettent pas une

reponse par « oui » ou par « non »,
parce qu'une telle réponse créerait une fausse
hypothése. Par exemple : « est-ce que I'homme
etait grand ? », lorsqu'il ne s'agit pas dans |'his-
toire d'un homme, mais au contraire d'un animal.
Dans ce cas, le maitre de "énigme doit généreu-

sement indiquer a ses joueurs que la question est
construite sur une fausse hypotheése.

® ..qui ménent sur une fausse
piste, comme |a question :
« Est-ce que I'homme s'est
rendu a I'église ? ». Lorsque
cela na pas d'importance,
une reponse peut entrainer
les joueurs dans une mau-
vaise direction. Evidemment

étre amusant. Cependant, un bon maitre de

"€nigme conciliant avertit ses Joueurs lorsqu‘une
question n‘est pas du tout pertinente.

@ Attention

Le maitre de I'énigme a
toujours raison. Cela est g\

ours aison. 2
particulierement Important >N D g
lorsque I'équipe est d‘avis L\ - m

que l'histoire aurait pu
S€ passer autrement. La ﬁf
solution au verso de |3

Carte est la seule solution
qui soit la bonne.
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