
Score
6. Lorsque le temps est écoulé,

l'équipe adverse compte le
nombre de bonnes réponses
trouvées et vous lit en rnême
ternps celles que vous n'avez pas
découvertes (vous risquez alors
d'être parfois très surpris !)

7. Pour chaque réponse trouvée,
déplacez alors votre pion d'une
case sur le plateau.

8. Puis intervient la
réponse-bonus : si vous avez cité
la réponse figurant sur la carte
qui portait le rnêrne nurnéro

que celui indiqué par le dé,
prenez en cornpte le chiffte
inscrit sur la case ou se trouve
rnaintcnant votre pion et
déplacez ce dernier du nombre
de cases correspondant. En
revanche, si vous n'avez pas
trouvé la réponse-bonus, restez
à I'endroit où vous êtes !

Exernple
Le thème donné est Internet... et
vous avez obtenu un 6 sur le dé. Au
bout d'une rninute de jeu, le f,ltre à

cartes ressernble à ceci :

Brrt drr je.r
Etre la prernière équipe
: ^+-^:-l--^ I^ ^-:----l - ^i+.-,i^ ^.-

2. Ce thème vous convient et vous
pensez pouvoir otrtenir 10

réponses ou prcsquc parmi

Con*ne oous aoez trouz.té cinq bonnes réponses, z;ous déplacez ttotre pion
de cinq cases szrr le plateau, ce qui ztous antène sur une case rnarquée



centre du plateau.

Eléwrcnts
néces.saire.s porrr
Jorter
200 cartes à thème recto-verso,
1 filtre à cartes, 1 sablier,6 jetons
Brainstorm (3 de chaque couleur),
2 pions de jeu, 1 dé à dix faces, le
plateau de jeu, Face Spirale

{vâra't de jor1er:...
o Faites deux équipes, le principal

étant d'avoir à peu près lc
même nombre de joueurs dans
chaque équipe et que les joueurs
d'une même équipe soient assis
ensernble.

o Placez le plateau de jeu au
centre de la surface de jeu, la
face rnontrant la spirale dessus.
Placez un tas de cartes sur un
côté du plateau, à portée de
rnain de tous les joueurs.

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

o Pour choisir l'équipe qui
commencera, lancez le dé.
L'équipe qui a le nombre le plus
grand commence.

Le jeu...
1. Si vous faites partie de l'équipe

qui devine, écoutez
attentivernent : l'équipe adverse
(celle qui comptabilise vos
réponses) prend une carte sur le
dessus du tas, la retourne, et lit
le thèrne à voix haute.
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Vous avcz 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-après.

Vous jouez la carte
3. Si vous avez décidé de jouer la

carte, lancez le dé. Il
déterrninera la réponse-bonus,
c'est-à-dire le numéro de la
réponse flgurant sur la carte qui
vous perrnettra d'augrnenter
votre score (voir Score ci-après).
L équipe qui comptabilise les
réponses place la carte dans le
frltre et retourne le sablier.
Votre équipe dispose à présent
d'une rninute pour deviner un
maxirnum de réponses - et si
possible les 10 - ûgurant sur la
carte ! Vous pouvez tout aussi
bien penser à une rnultitude de
choses ou au contraire rester
cornplètement dépourvus
d'idées. Mais n'oubliez pas que
le plus irnportant est de
continuer à deviner, et peu
irnporte que vos réponses
paraissent totalcrnent farfelues !

C'est délirant, très rapide et pas
toujours juste ; ça peut aussi
devenir frustrant lorsque vous
ne vous souvenez plus de ricn
sur un thème que vous
connaissez pourtant si trien !

Chaque fois que votrc équipe
trouve une réponse figurant sur
la carte, l'équipe adverse
déplace le petit curseur
correspondant à cettc réponse
sur I ltre.

)

Continuez à jouer à tour de rôle et
à vous déplacer sur le plateau.

Il se peut que oous jouiez tout le
tas de cartes. Dans ce cas,
retournez-le et jouez antec I'autre
face des cartes ou changez de tas.

Vous passez lo carte
9. Ce thème ne vous inspire pas ?

Dans ce cas, vons laissez la
carte à l'équipe adverse qui
devra la jouer au tour suivant,
et vous perdez un jeton
Brainstorm.Vous ne pouvez pas
refuser le second thèrne qui
volrs sera proposé et vous devez
donc jouer la carte suivante
prise sur le tas.

C'est là que se trouve le piège :

pcndant que vous finissez de jouer
votrc tour, I'autre équipe a donc

plus de temps pour réfléchir au
thème que vous lui avez « laissé ».

Elle n'a en revanche pas le droit dc
refuser ce thème à son tour et se

trouve dans l'obligation de jouer
la carte.

Nous vous conseillons donc d'être
prudent lorsque vous laissez un
thème, car rnêrne si cela vous
permet dc sortir d'une impasse sur
le rnornent, vous risquez non
seulernent de donner l'avantage à
vos adversaires, rnais aussi de vous
retrouver confrontés à un thème
encore plus cornpliqué !

Le gâgnâra.t
La première équipe qui atteint la
spirale gagne la partie !

Cornrne oous aoez trouoé la réponse nuntéyo 6 (ootre réponse-bonus), zlous
pouoez donc qtsqncer de 3 nouoelles cases.

4.

5.
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. Faites deux équipes.
. Misez un ou plusieurs ietons, et pariez le nornbre de bonnes
réponses que vous pensez pouvoir trouver sur le thèrne
annoncé.

. L'équipe qui annonce le nornbre le plus grand dispose alors
d'une rninute pour tenir son pari et trouver un rnaxirnurn de
bonnes réponses.

. Lorsque le ternps est écoulé, et si vous avez trouvé autant de
réponses que parié, ou rnêrnê plus, vous gaglaez tous les ietons
rnisés. En revanche, si vous î'avez pas tenu votre pari, c'est
l'équipe adverse qui rernporte tous les jetons.

.Vous avezla possibilité de iouer votre jeton « Cagnotte )) une
fois pour tenter de regagner certains des ietons que vous
avez perdu.

. Prenez tous ses jetons à l'équipe adverse et vous rernportez
la partie.




