Etre la premieére équipe

Bl pega U5 G s L e,

_encez par le jeu clasgique..

BRAIN STORM !

Dix répemnses peur une rpinutfe de délire I

RESUME DES REGLES DE JEU

» Faites deux équipes et essayez de deviner a tour de rdle les
réponses inscrites sur les cartes a theme.

* Yous 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 premiére équipe qui arrive sur la spirale gagne la partie."

B'l.lt du je'll 2. Ce théme vous convient et vous
pensez pouvoir obtenir 10

réponses ou presque parmi

- g

Score
6.

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
qui portait le méme numéro

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
trouve la réponse-bonus, restez
a I’endroit ot vous étes !

Exemple

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

Comme vous avez trouvé cing bonnes réponses, vous déplacez votre pion

de cmq cases sur le plateau, ce qui vous ameéne sur une case marquée
Sy -



centre du plateau.

Eléments
nécessaires pour
jou_er

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..

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

® Placez 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 je'u_...

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

LLUILOS iUl ctlilt SUl 1da Ldl 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,
c’est-a-dire le numéro de la
réponse figurant sur la carte qui
vous permettra d’augmenter

votre score (voir Score ci-aprés).

L’équipe qui comptabilise les
réponses 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, trés rapide et pas
toujours juste ; ¢a peut aussi
devenir frustrant lorsque vous
ne vous souvenez plus de riecn
sur un théme 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 filtre.

)
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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.

1l se peut que vous jouiez tout le
tas de cartes. Dans ce cas,
retournez-le et jouez avec lautre
face 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 theme 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, ’autre équipe a donc

plus de temps pour réfléchir au
theme que vous lui avez « laissé ».
Elle n’a en revanche pas le droit de
refuser ce théme 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 théme
encore plus compliqué !

Le gagnant

La premieére équipe qui atteint la
spirale gagne la partie !



RESUME DES REGLES DU JEU

¢ Faites deux équipes.

e Misez un ou plusieurs jetons, et pariez le nombre de bonnes
réponses que vous pensez pouvoir trouver sur le theme

annonce.

e 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 DEFI BRAINSTORM

Lorsque vous aurez, faitque!ques
parties classiques deBraimlm-m,

vous voudrez sang doute tesmr une

nouvelle facon de

'esprit méme di D&ﬁBraiumrrn

vous devrez tuﬂim trouver un
maximum dg réponses, mais cette
fois, vous deyrez parier sur des
thémes et il/@st interdit de passer

une carte. $i VOUS VOUS €1l Sentez

Lcl[)dl‘)lf.‘ prép

TRV

arez-vous a disputer

Le jeu-,n._! S

Commencez déja a planifier

votre stratégie ! Si vous &tes les

premiers & parier, attendez que
Péquipe adyerse ait pris une
garte de Iit pile, I'ait retourné et
1u lethéme qui y figure. C’est a
€& moment que le pari fait son

N

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

Exemple

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

L’équipe adyversésurencherit et
place un jefon € 49meontant la
mise a 4, Quelgues instants de
réflexion supplémentaires vous ont
donné d’autreSGdEes et vous
augmentez la mise & 5 en placant
un jeton « 2 » sur la'Spivale =&
présent, vous risquez de perdre 2
jetons tandis que I'autre'@quipe

peliza'en perdre qu'un - 4 moins

gu'elle sizenchérisse a nouveat.
Les Equipesparient tant quiglles

pensent pouvoirle faire. La seule
regle est que lorsgu’un jeton a ét¢
misé, il ne peut plus étre repris par
‘équipe : la seule maniére !
d’accroitie alors votre mise est
d’ajouter un'gutrejeton a celm déja
misé.

A vous de demn 1

B8, Si c’est votre équipe qﬂi:a&ith

Thise la plus haute,km
de rélever le défi est) MI
Léquipe adverse va Verifier vos
rEponses pendant vo Lre";ogr,_

apréamlngr placé la call
théme dans le filtre a cma

\ “retourné lesablier. Votr&égﬁpe

dispose émesent d’'une gﬁﬁ;iute
pour t!nnveaf un mamnﬂ;m c&e

Cagnotte I

Si vous avez perdu beaucoup de
jetons au profit de 1'autre équipe, ce
jeton vous donne la possibilité de
regagner certains jetons ou méme
tous. Néanmoins, n’oubliez pas que
vous ne pouvez l'utiliser qu'une
seule fois.
12, Lorsque la situation devient
critique pour vous, laissez
Péquipe adverse faire sa mise
Pllis... sortez votre jeton
Cagnotte ! Il va non seulement
autematiquement augmenter la
mise dhun point, mais aussi
e:_up&nhu I'équipe adverse de
S PrOposerune mise plus haute.

'Nemple, 8i 'autre équipe mise

votle jeton Cagnotte,
ra vptre mise &« 5,

13. Clétait _Wfael]e mais
Q_Qﬂbﬁ&pﬁa Que vous étes a
se tmhligis fle deviner au
i BRR ! si vous
i & adverse
dLlld.I'lt de




Bu¢ d
Remportel
'équipe @
Elém
nNéces
jo'u.e:r

‘Equipe se me
montant du P

se au centre

pirale,

ent, les joueurs de
g adverse ont la
ite de faire une offre de
ricure a celle de votre
bien siir, ils pensent
Ils placent donc

200 cartes
1 filtre a da
Brainsto

(10 jetons
1 dé a dix 1
Face Défi.

Avant

e Installez le
la surface d§
placez les cagti
plateau, a po
tous les joue

@ Faites deux éq
le principal est qu
d’une méme équipe
ensemble et que lesig
soient chacune d’un
plateau).

e Chague éqguipe choisit u
couleur, prend 10 jetons
Brainstorm de cette coule
les place, chiffre apparent, en
position sur les cases
numeérotées correspondantes
situées a chaque bout du
plateau de jeu.

e Chaque équipe lance alors le dé
pour décider qui pariera en
premier. L’équipe gui obtient le
plus grand nombre commence.

gtons qui sont
eplacez alors vos
ons avec les votres
Etirs places numérotées, et
fMettez ceux perdus par I'équipe
adverse sur les emplacements
situés sur les cotés du plateau
dans la couleur de 'adversaire
9. Sivous n’avez pas tenu votre
pari, tous les jetons vont a
I’équipe adverse qui les p
sur les emplacements
correspondants de sg
10. Méme lorsque vou
le nombre des@
essayez d

piochée (da.n 24 !
une mise inférieure a Ia vVOtrc
ce qui signifie qu’elle ne fa.lt pas
" monter les enchéres).

Le placement des jetons : une

ritable stratégie _

Placez votre mise en utilisant

8 icombinaisons de jetons

ifainstorm de maniére a

[@nombre que vous avez

ple, si vous
MO De t

un je
emplace
ou3et2 sut

ou 4etlsur«dne

; Pe qui a
¢ au tour précédent
‘qul annonce sa mise le tour
Remarque : choisissez avec suivant,

précaution ies jetons que vous allez

placer ; g ue soit le montant de

'Y

vous
e a.

e pari,
uf la
guipe.

awec

bul Vous
ptie. Si vous:
s de la '
e le regretter
e jouez trop
isque de vous
ise treés élevée,
le réussir votre

ant

i gagne tous les jetons
saire remporte la partie.
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