Attention:
Les thémes peavent Etre tres
larges ou treés spécifiques. Cela
peut éire aussi difficile de tronver
la réponse quand il en existe 30
que lorsqu’il n"en existe que 1.

Exceptionnellement, une équipe
peut ne pas comprendre le type
de réponses attendues pour un
theme donné. Elle est autorisée a
demander au Maitre de jeu (ou a
I"un des membres de I'équipe

adverse), de lui lire une et une
seule réponse qui sera donnée en
indice et qui ne permettra pas de
marquer de point (a fortiori pas
de honus ')

L egucpe vac
“W-’
La premiére équipe qui totalise
60 points, ¢'est-a-dire qui atteint
la premiere la case Arrivée, rem-
porte la partie. Vous étes préts ¢
alors, ¢est parti. A vous
de jouer !

BRAINSTORM /

Dix /e'/w pouy une runute qe aelere!

Regle du feu:

* Constitucz 2 équipes qui joucront tour  tour.

* Vous pouvez soit jouer sur le théme tird, soit jouer un joker ¢t
donner ce theme i I'équipe adverse qui doit alors 1"accepter.

* Avant de turer une carte. lancez le dé 4 dix faces pour

‘ déterminer la réponse qui rapportera un bonus de points.

* L'&quipe en jeu décide alors de prendre “ou de laisser” ce
théme.

* L'équipe adverse (ou le Maitre de jeu) place la carte dans le fil-
tre. retourne le sablier et [ait glisser le curseur correspondant i
chaque bonne réponse donnée par I'éguipe en jeu.

* Lorsque la minute est écoulée, 'équipe en jeu déplace son pion
d"autant de points que de bonnes réponses. Puis. si la réponse
"bonus™ a é1€ citée, le chiffre inscrit sur la case on se trouve le
pion aprés son premier déplacement indique le nombre de cases

e s o3 s duquel doit se déplacer de nouvean le pion.

QUOIQUES MOTS, INKFQUZ 1 3k e wolr Achint G Grreonyez Werire Wilim, Same vou nare of * Le tour passe alors a I"autre équipe. Une équipe qui a refusé de

PARKm o e Peason Pou s Belbiee: Pour ks Sustens Jouer un théme ne peut refuser le théme suivant, lors d'un

@ Koener Parkar Fracce SA., SA Hasteo NV, MU Switzotand AG, méme tour de jeuw.

© 1932 Tenba Comporaton
Tors drois dacrses
Sardce Consomenateurs:

14 e Scurntic Bouervd Irtemanend 584, Nte Bremgartonerasse 2

S3200 Faran 1070 Brusokes. CH-HIBS Mt helinn ——

14169Fceas



But du jew:
Etre la premiére ¢quipe a
totaliser 60 points en trouvant,
pour les différents themes en jeu.
les 10 réponses qui apparaissent
sur la carte.

200 cartes (soit 600 themes ).
| filtre rouge.

| sahlier,

6 plaguettes Joker,

2 pions.

I dé i dix fuces.

| platcau de jeu.

du jew:
Constituez 2 équipes. Plugff.‘lc.\
cartes au centre de laire de jeu,
St le nombre de joueurs est
unpair, I'un d’entre cux peut tre
désigne comme le Maiue de jeu.
Toutelois, les 2 éguipes peuvent
¢tre constituees d"un nombre
différent de joueurs.

A chaque tour de jeu. ce Maitre
de jeu, ou I'un des membres de
I"équipe adverse, doit trer une
carte, lire le theme et déplacer les
curseurs correspondants aux
honnes réponses. Le Maitre de
jeu joue egalement le role

d arbitre : par exemple.
lorsgu’une réponse n'est pas toul
4 fait exacte, mais wes proche de
la honne réponsc. il peut décider
de sa validité. Un joueur de
chacune des 2 ¢quipes est

désign¢ pour lancer le dé,
I"Equipe enregistrant le score e
plus élevé commengant i jouer.
Celte éyuipe sera alors désignée
équipe A ¢t Mautre, cquipe B

1 équipe A commence & jﬁ::‘r :
¢’est donc un joucur de I'équipe
B (ou le Maitre de jeu) qui tire
une carte du paquet et annonce i
haute voix le théme en jeu, situe
en haut de la carte. L'équipe A
dispose alors de 20 secondes
pour décider de “prendre” ou de
“laisser” ¢¢ theme,

S éguipe A
le theme:

S1 au bout de 30 secondes., les
joucurs de 'équipe A décident de
prendre le théme, 'un dentre
cux jette le dé pour déterminer le
numero de la réponse gui
rapportera i son équipe un bonus
de points.

Un joucur de I'équipe B (ou le
Maitre de jeu) insere alors la
carte dans le filtre rouge et it &
nouveau le théeme mis en jeu. Le
sablier est retourné : I'équipe A a
une minute pour trouver le maxi-
mum des 10 réponses relatives a
ce théme et figurant sur la carte.
Chaque fois qu'une bonne
réponse est donnée, ['équipe B
ou le Maitre de jeu doit déplucer
le curseur correspondant,

S téguite A laisse
le theme:

A Tinwerse, 'équipe A peut
décider de laisser le theme, jugé
par exemple trop difficile ! Elle
joue alors 1'une de ses plaguettes
Joker, La carte est alors placée
devant I'éguipe B qui devra, lors
de son prochamn tour de jeu,
obligatoirement jouer sur c¢
théme, N'oubliez pas que
I"équipe B dispose alors de plus
de temps pour réfléchin au théme
qui vient de lui étre “laiss¢™... En
effer, 'équipe A doit jouer un
autre theme, qu elle ne peut cetle
[ois refuser.

Le jeu continue ainsi, chaque
équipe jouant tur & tour. La
décision de “laisser™ ou “pren-
dre™ un theme alterne entre les 2
équipes.

Note: un théme laissé a I'équipe

adverse est obligatoirement joué

par celle-ci. Un theme “laissé™ ne
cut ¢tre @ nouveau “laissé™.

Le scone:
Lorsque e temps imparti par le
sablicr s"cst écounlé, le Maitre de
jeu ou I'équipe adverse annonce
le nombre de honnes réponses
données. Chacune rapporte un
point; I'équipe en jeu avance son
pion du nombre de cases corres-
pondant. Si I"équipe en jeu a
cité la réponse permettant
Jd’obtenir le bonus, le chiffre

inscrit sur la case on se trouve le
PION Gpres son premier
deéplacement indique alors le
nombre de cases duquel le pion
peut a nouveau se deplacer.

Note: avant de totaliser les
points, il peut étre nécessaire de
relire toutes les réponses inscrites
sur la carte au cas ob I'équipe
adverse (qui normalement note
chague bonne réponse ) en auran
oubhiées dans le feu de acuon !
U n arbitre, donc un Maitre de
Jen, peut alors ére utile !

el wégocialiond:
Lorsqu'une équipe ne dispose
plus de plaqueties Joker, elie dont
accepter tous les themes gui lui
sont proposés. Ou bien, elle peut
proposer i I'équipe adverse
d'¢changer un theme facile
contre une ou plusicurs
plaquettes Joker appartenant bien
sir a Méquipe adverse. Les
équipes peuvent alors influer
récllement sur le score final.
Cette procédure peut s¢ taire
dans les deux sens © soil une
Cquipe n'a plus de Joker et elle
veut échanger un theme lacile
contre une ou plusieurs
plaquettes Joker de |'équipe
adverse, soit ¢lle posséde encore
des Jokers et elle désire les
¢changer contre un theme facile.



