BRAINSTORM /

Dix répenses pauw une minute e délive!

Résumé de la Begle

* Constituez 2 éguipes qui joucront tour i tour.

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

* Avant de urer une carte, lancez le de 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
theme.

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

* Lorsque Ta minute est écoulée. 1'éguipe en jeu déplace son pion
d"autant de points que de hbonnes réponses. Puis. si la réponse
"bonus™ a é1€ citée, le chilfre inscrit sur la case on se trouve le
pion aprés son premier déplacement indique le nombre de cases
duquel doit se déplacer de nouvean le pron.

* Le tour passe alors 4 "autre équipe. Une équipe qui a refusé de
jouer un théme ne peut refuser le théme suivant, lors d'un
méme tour de jeu




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 thémes ),
| filtre rouge.

| sahlier,

f plagucties Joker,

2 pions.

I dé i dix faces,

| platcau de jeu,

a ‘.
Constituer 2 équipes. Plugcﬁf‘lc.\
cartes au centre de l'aire de jeu,
St le nombre de joueurs est
unpair, I'un d’entre cux peut étre
désigné comme le Maiue de jeu.
Toutelois, les 2 équipes peuvent
etre constituées d’un nombre
différent de joueurs.

A chaque our de jeu. ce Maitre
de jeu, ou 'un des membres de
I"équipe adverse, doit tirer une
carte, lire le théme et déplacer les
curseurs correspondants aux
honnes réponses. Le Maiwre de
jeu joue également le role
d"arbitre : par exemple.

lorsgu’ une réponse n'est pas tout
a fait exacte. mans wes proche de
la bonne réponse. tl peut décider
de sa validité. Un joueur de
chacune des 2 équipes est

désigné pour lancer le dé,
I"équipe enregistrant le score le
plus élevé commengant i jouer.
Cette éyuipe sera alors désignée
équipe A. ct [autre, cquipe B

Densclement du jew:
L équipe A commence & j‘gﬁf“f :
¢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, situeé
en haut de la carte. L'équipe A
dispose alors de 30 secondes
pour décider de “prendre” ou de
“laisser” ce theme,

S¢ t'égucipe A
le theme:

St au bout de 30 secondes, les
joucurs de U'équipe A décident de
prendre le théeme, 'un d'entre
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) insére alors la
carte dans le filtre rouge et lit &
nouveau le théeme mis en jen. e
sublier est retourné : I'équipe A a
une minute pour trouver le muxi-
mum des 10 réponses relatives a
ce théme et figurant sur la carte,
Chague fois qu’une bonne
réponse est donnée, ['équipe B
ou le Maitre de jeu doit déplacer
le curseur correspondant,



S t'éguite A adsse
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 procham tour de jeu,
ohligatoirement jouer sur c¢
théme, N'oubliez pas que
I"équipe B dispose alors de plus
de temps pour réfléchir au theme
qui vient de lui étre “laiss¢™... En
cffet. I'équipe A doit jouer un
autre theme, qu elle ne peut cette
[ois refuser.

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

Nate: un théme laisse 4 ['équape
adverse est obligatoirement joué
par celle-ci. Un théme “laissé™ ne
peut étre & nouveau “lasse”.

46 deares
Lorsque le temps imparti par le
sablier »"cst écoulé, le Maitre de
Jeu ou Téguipe adverse annonce
le nombre de homnes réponses
données. Chacune rapporte un
pomnt; 'éguipe en jeu avance son
pion du nombre de cases corres-
pondant. 51 "équipe en jeu &
cité la réponse permettant
d’obtenir le honus, le chiffre

inscrit sur la case o se trouve le
PION GPres Son premier
deplacement indique alors le
nombre de cases duquel le pion
peut a nouveau se déplacer.

Note: avant de 1otaliser les
points, il peut étre nécessaire de
relire toutes les réponses inscrifes
sur la carte au cas ol I'équipe
adverse u]ui normalement nole
chague bonne réponse ) en auran
oubhiées dans le feu de 'acuon !
L n arbitre. donc un Maitre de

jeu, peut alors ére utile !

Echanges et négacialtions:
Lorsqu'une équipe ne dispose
plus de plaquettes Joker, elie don
accepter tous les themes gui lui
sont proposés. Ou bien, elle peut
proposer & I'équipe adverse
d"¢échanger un theme facile
contre une ou plusieurs
plaguettes Joker appartenant bien
siira Péquipe adverse. Les
éguipes peuvent alors influer
réellement sur le score final.
Cette procédure peut s¢ faire
dans les deux sens © soil une
¢quipe n'a plus de Joker et elle
veut échanger un theme lacile
contre une ou plusieurs
plaquettes Joker de I'équipe
adverse, soit ¢lle posséde encore
des Jokers et elle désire les
¢changer contre un theme facile.



Attention:
Les thémes peavent &re trés
larges ou trés spécifiques. Cela
peut étre ausst difficile de trouver
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 &
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'éguipe uainguenn:
La premigre équipe qui totahise
60 points, ¢'est-a-dire qui atteint
la premigre la case Arrivée, rem-
porte la partie. Vous écs prits ¢
alors, ¢'est parti. A vous
de jouer !
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