Le Grand Jeu de la Scient

Einstein & (o.

CONTENU
- Un plateau de jeu
- Trois carnets de questions et réponses
-Un dé
- Six pions

N

BUT DU JEU
Arriver le premier d la fin, c'est-d-dire l'image d'Einstein au centre du jeu,
en répondant correctement & un maximum de questions

START
1. Chaque joueur choisit un pion et jette le dé & son tour. Celui qui jette le
score le plus élevé joue le premier,
2. Disposer les trois carnets sur le plateau de jeu.
3. Les joueurs placent les pions sur la case de départ, qui est le premier
logo Einstein. Le premier joueur lance le dé et avance son pion du nombre
de cases formé par le dé.

LE JEU
1. Chacun lance le dé & son tour et avance son pion du nombre de cases
formé par le dé.

2. Le joueur qui arrive sur une case de couleur doit répondre & une
question ! La question est tirée de I'un des trois carnets en fonction  'a
couleur de la case, jaune, rouge ou bleu.

mathématique  biologie philosophie
physique  botanique €conomie
chimie 100logie  histoire

informatique  médecine psychologie

. . L

[JAUNE] [roucE] [BLEU]

3. Si la réponse est juste, le pion reste sur la case et c'est au tour du
Joueur suivant,

4. Si la réponse est fausse, le joueur doit reculer son pion de trois cases.
Cest ensuite le tour du joueur suivant.
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LES QUESTIONS

Ce sont des questions a choix multiple avec 3 réponses possibles. Les réponses
aux questions se trouvent sur la page suivanfe. Un petit commentaire ou
une explication accompagne la réponse correcte A, B ou C.

Z ARNETS
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Les questions sont réparties en trois carnets, selon le domaine scientifique :

le carnet avec carrés jaunes contient des questions sur les
mathématiques, la physique, la chimie, l'informatique, l'astronomie, etc.

le carnet avec carrés rouges contient des questions sur la biologie,
la médecine, la botanique, la zoologie, etc.

le carnet avec carrés bleu clair contient des questions sur la
philosophie, I'économie, la psychologie, I'histoire, le droit, ete.
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La couleur des carnets correspond aux couleurs des cases du plateau de
jeu. Quand un joueur arrive sur une case rouge, par exemple, il doit
répondre & une question du carnet rouge.

Pour la premiére question, les carnets sont ouverts au hasard et 'un des
autres joueurs lit la question d voix haute a celui qui doit y répondre. Dans
la suite du jeu, on tourne la page pour lire la question suivante, etc.

N
Plus on s‘approche du but, plus les questions se font difficiles !
Les carnets comportent a chaque page trois questions.
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Le degré de difficulté augmente avec le nombre de tétes d'Einstein.
Les questions a 1 Einstein (niveau 1) sont les plus faciles, celles a 3 Einstein (niveau 3)
les plus difficiles.



Le plateau de jeu est également divisé en trois niveaux de difficulté.

Le niveau 1 commence au départ, & la premiére image d'Einstein.
Dans cette partie, le joueur qui arrive sur une case de couleur doit répondre &
une question de niveau 1.

Le niveau 2 commence a la case qui comporte deux tétes
dEinstein. Dans cette partie, il faut répondre & des questions de niveau 2.

Le niveau 3 commence aux trois tétes d'Einstein et les questions
seront dés ce moment du niveau 3.

LE GAGNANT

Le gagnant est celui qui arrive le premier sur la grande image d'Einstein au
centre du plateau et qui répond correctement a la question finale. Ce sont
les autres joueurs qui décident de quel carnet sera tirée cette derr e
question de niveau 3. En cas de mauvaise réponse, le joueur doit recurér
son pion de frois cases et les autres ont encore toutes leurs chances.

EINSTEIN & CO, ENCORE

Les joueurs peuvent, avant de commencer, s'accorder sur une durée maximale
pour répondre aux questions.

Au lieu de jouer chacun pour soi, on peut former des équipes de plusieurs
joueurs et répondre ensemble aux questions.

Les carnets sont ouverts au hasard pour la premiére question, puis on tourne
les pages dans |'ordre normal pour les questions suivantes. Lorsquon arrive a
la fin du carnet, on le retourne et on l'ouvre de nouveau de fagon aléatoire.
L'autre c6té du carnet propose d'autres questions.

Il faut répondre en choisissant l'une des trois possibilités données. Une
réponse juste donnée au jugé est parfaitement valable.

La réponse aux questions est en général une explication ou un commeniw=re
scientifique bref et parfois surprenant. Il peut &tre instructif que le joueur
qui a posé la question lise également cette réponse aux autres joueurs.

A chaque mauvaise réponse, on recule de trois cases. Si, pour cette raison, on
se retrouve sur une case de couleur, il faut de nouveau répondre @ une question.
En cas de nouvelle mauvaise réponse, on recule de trois cases, efc.

On peut occuper la méme case que d'autres joueurs.

5i un joueur n'a pas bien compris la question, il a le droit de la relire dans le
carnet, a haute voix.

Le joueur qui arrive sur la derniére case pourra répondre a une question finale
méme si le dé a formé un nombre plus grand que nécessaire.
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