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Dix répemnsSes peur une minute .m.n délire I

Score

Lorsque le temps est écoulé,
I’équipe adverse compte le
nombre de bonnes réponses
trouvées et vous lit en méme
temps celles que vous n’avez pas
découvertes (vous risquez alors
d’étre parfois trés surpris !)
Pour chaque réponse trouvée,
déplacez alors votre pion d’une
case sur le plateau.

Puis intervient la
réponse-bonus : si vous avez cité
la réponse figurant sur la carte

que celui indiqué par le dé,
prenez en compte le chiffre
inscrit sur la case ou se trouve
maintenant votre pion et
déplacez ce dernier du nombre
de cases correspondant. En
revanche, si vous n’avez pas
trouvé la réponse-bonus, restez
a 'endroit ot vous étes !

Exemple

Le theme donné est Internet... e
vous avez obtenu un 6 sur le dé. Au
bout d’'une minute de jeu, le filtre a
cartes ressemble a ceci :

qui portait le méme numeéro

RESUME DES REGLES DE JEU

* Faites deux équipes et essayez de deviner a tour de réle les

réponses inscrites sur les cartes a theme.

* Vous pouvez choisir de jouer la carte ou de la passer.

* Lancez le dé pour déterminer quelle sera votre
réponse-bonus.

* Lorsque les cartes sont placées dans le filtre et que le sablier
est retourné, vous disposez d’une minute pour deviner un
maximum de réponses figurant sur la carte.

* Lorsque votre temps est écoulé, déplacez votre pion sur le
plateau de jeu du nombre de bonnes réponses données.
Si, en plus, vous avez eu la réponse-bonus, prenez ensuite
en compte le chiffre de la case sur laquelle vous vous
trouvez maintenant et avancez d’autant de cases sur
le plateau.

* La premieére équipe qui arrive sur la spirale gagne la partie.

But¢ du jeu

2. Ce theme vous convient et vous
pensez pouvoir obtenir 10

Etre la premieére équipe , .
réponses ou presque parmi
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Commne vous avez trouvé cinq bonnes réponses, vous déplacez votre pion
de cing cases sur le plateau, ce qui vous ameéne sur une case marquée



centre du plateau.

Eléments
nécessaires pour
uo.....ﬂn.

200 cartes a théeme recto-verso,

1 filtre a cartes, 1 sablier, 6 jetons
Brainstorm (3 de chaque couleur),
2 pions de jeu, 1 dé a dix faces, le
plateau de jeu, Face Spirale

Avant de jouer..

o Faites deux équipes, le principal
étant d’avoir a peu pres le
meéme nombre de joueurs dans
chaque équipe et que les joueurs
d’une méme équipe soient assis
ensemble.

® DPlacez le plateau de jeu au
centre de la surface de jeu, la
face montrant la spirale dessus.
Placez un tas de cartes sur un
¢6té du plateau, a portée de
main de tous les joueurs.

e Chaque équipe choisit une
couleur de jetons et prend les
trois jetons et le pion
correspondants.

® Pour choisir I’équipe qui
commencera, lancez le dé.
L’équipe qui a le nombre le plus
grand commence.

Le uﬂd..:

,

1. Sivous faites partie de I’équipe
qui devine, écoutez
attentivement : I’équipe adverse
(celle qui comptabilise vos
réponses) prend une carte sur le
dessus du tas, la retourne, et lit
le théme a voix haute.

CLULS MUl dlil Sl ida val e .
Vous avez 30 secondes pour vous
décider.

Si vous choisissez de jouer cette
carte, lisez ce qui suit. Sinon,
rendez-vous au paragraphe « Vous
passez la carte » ci-apres.

Vous jouez la carte

3. Sivous avez décidé de jouer la
carte, lancez le dé. Il
déterminera la réponse-bonus,
¢’est-a-dire le numéro de la
réponse figurant sur la carte qui
vous permettra d’augmenter
votre score (voir Score ci-apres).
I’équipe qui comptabilise les
reponses place la carte dans le
filtre et retourne le sablier.

4. Votre équipe dispose a présent
d’une minute pour deviner un
maximum de réponses — et si
possible les 10 — figurant sur la
carte ! Vous pouvez tout aussi
bien penser a une multitude de
choses ou au contraire rester
complétement dépourvus
d’idées. Mais n’oubliez pas que
le plus important est de
continuer a deviner, et peu
importe que vos réponses
paraissent totalement farfelues !
C’est délirant, tres rapide et pas
toujours juste ; ¢a peut aussi
devenir frustrant lorsque vous
ne vous souvenez plus de riecn
sur un théeme que vous
connaissez pourtant si bien !

5. Chaque fois que votre ¢quipe
trouve une réponse figurant sur
la carte, I’équipe adverse
déplace le petit curseur
correspondant a cette réponse

sur le \n_ﬁ.m.
i

Comme vous avez trouvé la réponse numéro 6 (votre réponse-bonus), vous
pouvez donc avancer de 3 nouvelles cases.

Continuez a jouer a tour de role et
a vous déplacer sur le plateau.

Il se peut que vous jouiez tout le
tas de cartes. Dans ce cas,
retournez-le et jouez avec 'autre
Jace des cartes ou changez de tas.

Vous passez la carte

9. Ce théme ne vous inspire pas ?
Dans ce cas, vous laissez la
carte a I’équipe adverse qui
devra la jouer au tour suivant,
et vous perdez un jeton
Brainstorm. Vous ne pouvez pas
refuser le second théme qui
vous sera proposé et vous devez
donc jouer la carte suivante
prise sur le tas.

C’est 1a que se trouve le piege :
pendant que vous finissez de jouer
votre tour, I’autre équipe a donc

plus de temps pour réfléchir au
théme que vous lui avez « laissé ».
Elle n’a en revanche pas le droit de
refuser ce theme a son tour et se
trouve dans ’obligation de jouer

la carte.

Nous vous conseillons donc d’étre
prudent lorsque vous laissez un
théme, car méme si cela vous
permet de sortir d’'une impasse sur
le moment, vous risquez non
seulement de donner ’avantage a
vos adversaires, mais aussi de vous
retrouver confrontés a un théeme
encore plus compliqué !

Le gagnant

La premiere équipe qui atteint la
spirale gagne la partie !



PUuis retourmez le platecau

RESUME DES REGLES DU JEU

 Faites deux équipes.

* Misez un ou plusieurs jetons, et pariez le nombre de bonnes
réponses que vous pensez pouvoir trouver sur le théme
annoncé.

* L’équipe qui annonce le nombre le plus grand dispose alors
d’une minute pour tenir son pari et trouver un maximum de
bonnes réponses.

* Lorsque le temps est écoulé, et si vous avez trouvé autant de
réponses que parié, ou méme plus, vous gagnez tous les jetons
misés. En revanche, si vous n’avez pas tenu votre pari, c’est
I’équipe adverse qui remporte tous les jetons.

* Vous avez la possibilité de jouer votre jeton « Cagnotte » une
fois pour tenter de regagner certains des jetons que vous
avez perdu.

* Prenez tous ses jetons a I’équipe adverse et vous remportez
la partie.

LE DETYI B ISTORM
Lorsque vous aurez fait quelques

parties classiques dé Brainstorm, Le jeu.
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vous voudrez sang doute testerune © 1. Comimencez déja a planifier
nouvelle facon d&jouer Cest votre stratégie ! Si vous &tes les

I'esprit méme dit Défi Brainstorm :
vous devrez Hc&ocnd trouver un
maximum de H&Ucﬁmnn. mais cette
fois, vous deyiéz parier sur des
thémes et il/est interdit de passer
une carte. S VOUS VOUS & Sentez |
E?E_n Ucmﬂwn.mnéo:m a &wc::&.

e sre @ LY - >

Premiers a parier, attendez que
Péquipe adyerse ait pris une
garte de Ia pile, I'ait retourné et
10 le'théme qui y figure. C’est &
€& moment que le pari fait son
entreéc.

Ppeur encore plus de défis | 43QC

pelita’'en perdre qu'un - 2 MOINS

de rélever le défi estarmive ! 135 ﬁﬁﬂﬂ# ~.§n facile... mais
Léquipe adverse va gﬁ. vos 1'oubliez pas que vous étes a
Féponses pendant vorretous, | pré nt czwnmu de deviner au
\ @PrEs ayoir placé la cagieds | 1OINS S reponses ! Si vous y
) théme dans le filtre a nwnun?nn . parvenez, I's adverse
‘¥etourné leisablier. <oc.,o équipe devra vous rends re autant de

votre mise, c¢’est la quantité et non
la qualité qui compte ici — n’oubliez
pas que vous pouvez perdre ces
jetons,

ﬂ,mvawOmnN I

Exemple

Le théme figurant sur la carte est
Les prisons célébres. Vous pensez
pouvoir trouver 3 réponses, et vous
décidez de placer un jeton « 3 » sur
la spirale. [

L'équipe adversesurenchérit et
place un jeton @4Nmontant la
mise a 4, Quelques instants de
réflexion supplementaires vous ont
donné d’autreSidees et vous
augmentez la mise'a 5 en placant
un jeton « 2 » sur la'Spirale = a
présent, vous risquez de pesdre 2
jetons tandis que 'autre'@quipe

Si vous avez perdu beaucoup de
jetons au profit de I'autre équipe, ce
jeton vous donne la possibilité de
regagner certains jetons ou méme
tous. Néanmoins, n’oubliez pas que
vous ne pouvez 'utiliser qu'une
seule fois.

42, Lorsque la situation devient
critique pour vous, laissez
Péquipe adverse faire sa mise
Pllis... sortez votre jeton
Cagnotte ! Il va non seulement
automatiquement augmenter la
mise dhun point, mais aussi
empeécher I'équipe adverse de

! ﬁwéwwon.nu. une mise plus haute.

gu'elle siirenchérisse a nouveau.
Les équipesparient tant quiglies
pensent pouvoir le faire. La seule
reégle est que lorsgu’un jeton a ét¢
nEwme il ne peut plus étoe repris vm-.
‘¢quipe : la seule maniére
.._ accroitre alors votre mise.cst
d’ajouter un'QuUire jeton a no#: deja
misé.

_g ag—n. 8i 'autre équipe mise
A vous de DGSRQS: x& Dy utilisez votre jeton Cagnotte,
8. Si c'est votre équipe ﬂﬁﬁg.uw o@ﬂﬂm&ﬁg 402.0 mise a « 5 »,
Hise la plus hautejlé moment

jetons que de p: 5 (ici 5) misés
par yotre cﬁgo. H.w jeton
meﬂenna oanawmnm a: jeu. Si

eras

diSpose & present d'une minute
POUE tFOBVEr un maximum de
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But d

Remportg
I’équipe 2

Elém
nNéces

Jouer : encheres

200 cartes . . ent, les joueurs de

1 filtre A dg sabl: p adverse ont la trouvées.

Brainstorm numerotés de 1 3 pssibilite de faire une offre de
; gricure a celle de votre

(10 jetons : .
1 dé a dix f hien str, ils pensent L,
Face Défi. —_m placent donc e

cquipe.
Avant

ec

e Installez le hUu VOUus
la surface d ek eplacez alors vos btte. Si vous
placez les ca: ons avec les votres s de la

fr's places numérotées, et
piochée Aug J nettez ceux perdus par I'équipe
une mise inférieure a 1a v adverse sur les emplacements
ce qui wumamn qu’elle ne wEn nwm situés sur les cotés du plateau
“monter les enchéres). dans la couleur de ’'adversaire.
: 9. Si vous n’avez pas tenu votre
e placement des jetons : une pari, tous les jetons vont a
ytable stratégie I’équipe adverse qui les pldi ant
Placez votre mise en utilisant sur les emplacements
jcombinaisons de jetons correspondants de sg
Brainstorm de cette coule A&torm de maniére a 10. Méme lorsque vous
les place, chiffre apparent, en fFl@nombre que vous avez le nombre dg. ;
position sur les cases - isé, Par exemp) 9 m_ vous essayez dién obtenir davar »

plateau, a po
tous les joue

e Faites deux éq
le principal est ¢
d’'une méme équipe
ensemble et que les;
soient chacune d’un
plateau).

e Chaque équipe choisit u
couleur, prend 10 jetons

e le regretter
e jouez trop
isque de vous
ise tres élevée,
e réussir votre

i gagne tous les jetons
saire remporte la partie.

numérotées correspondantes pensez que votre équipe peut i 2 . »
situées a chaque bout du , i 'S, VO : . HERSCH
plateau de jeu. ’ JEUX
e Chaque équipe lance alors le dé n je
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