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Matériel

« 1 calendrier
» 3 dés a six faces noirs avec un sur la face 6

« 2 dés a six faces verts avec 3 symboles différents :

(2X ,2X ,2X )
1 aimant investigateur
- 1dépliant de regles

y L

Pour réussir cette rencontre, il faut une valeur
cumulée sur les 3 dés noirs supérieure ou égale a
11 ainsi qu'un des dés verts affichant le symbole
Lampe électrique de poche.




EXEMPLES

Votre enquéteur se trouve sur la case du jeudi 1° janvier. Apres vos 3 lancers,

vous décidez d'affronter la rencontre du vendredi d’'une valeur de 11 avec le

symbole de la lampe électrique de poche. En effet, votre résultat de dés vous

" permet d’avoir une valeur cumulée supérieure a 11 (2 dés de valeur 4 et 1dé

de valeur 5) et vous avez obtenu au moins un dé avec le symbole lampe électrique de
poche. Indiquez que vous avez réussi la rencontre en coloriant ou hachurant la case.

Le lendemain, vous avancez votre enquéteur sur la case du vendredi. Aprés

seulement 2 lancers, vous obtenez une valeur cumulée suffisante avec vos 3

dés noirs (2 dés de valeur 4 et un dé de valeur 5) pour affronter la rencontre

du jeudi et l'un de vos dés verts indique le symbole Loupe de la rencontre.
Indiquez que vous l'avez réussie en coloriant ou hachurant la case.

Le surlendemain, vous avancez votre enquéteur sur la case du samedi. Aprés

, vos 3 lancers, vous décidez d'affronter la rencontre du jour de valeur 10, car

@ vous avez obtenu une valeur cumulée de 10 (2 dés de valeur 4 et un dé de

" valeur 2) ainsi qu'un dé avec le symbole Pistolet. Indiquez que vous avez
réussi la rencontre en coloriant ou hachurant la case.

Le jour d'apres, cest le jour de la rencontre culminante. Comme vous avez

20 réussi 3 rencontres dans la semaine, la valeur a atteindre est diminuée de 3,

@ soit10. Apres vos 3lancers de dés, vous obtenez une valeur cumulée suffisante

sur vos 3 dés noirs (2 dés sur la face 5 et 1dé sur la face 2) ainsi qu'un dé

vert affichant le symbole Loupe. Indiquez que vous avez réussi la rencontre culminante en
coloriant ou hachurant la case.

EXEMPLE

Apreés vos 3 lancers, vous obtenez une valeur cumulée avec VoS ¢
" deux dés noirs égale a la valeur de la rencontre du samedi, ainsi
que le symbole Pistolet sur l'un de vos dés verts. Vous décidez
de l'affronter. Votre troisieme dé noir affichant un symbole %%, cochez une ———
case de la grille de folie en haut a gauche de la page.

Chaque mois, enregistrez votre score sur le site et comparez votre
performance avec celle d'autres joueurs : https://players.sorryweare.fr.

Si vous avez des questions sur les régles ou besoin d'aide pour installer
l'aimant, consultez les FAQ sur notre site : www.365.sorryweare.fr. Ce site
propose également des goodies téléchargeables et des informations sur les
prochaines saisons a venir.
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