MIND TRAP (MATTEL 1993) : Contenu : 500 cartes MindTrap ; 1 crayon ; 1 carnet de score ; 1 dé.

But du jeu
Le gagnant est la premiére personne ou la premiére équipe a atteindre la fin de son parcours, en trouvant les
réponses correctes aux problemes de logique posés.

Début de la partie

Chaque équipe choisit un des 2 losanges situés au centre du parcours (A ou B). Cela détermine le parcours, clair
ou foncé, sur lequel il conviendra de se déplacer. Un joueur par équipe est désigné pour inscrire la progression
de son équipe a l'aide d'un crayon.

Appelons les 2 équipes: A et B.

Pour commencer, une personne de I'équipe A tire une carte, lit la question a haute voix pour I'ensemble des
joueurs et prend discréetement connaissance de la réponse située au dos de la carte. Lorsqu'il a bien, "assimilé"
cette réponse, il relit a nouveau la question a haute voix, et I'équipe B peut proposer sa réponse. Elle peut
également demander a avoir une nouvelle lecture de I'énoncé de la question. Une seule réponse est acceptée.
- Si la réponse proposée par I'équipe B est exacte, un de ses membres lance le dé (numéroté de 0 a 3) et coche
autant de cases sur son parcours que de points obtenus par le dé.

- Si la réponse proposée est incorrecte, tout le monde prend connaissance de la bonne réponse, et il ne se
passe rien.

Dans tous les cas, la carte est alors remise dans la boite, et la main passe a I'équipe A qui sera interrogée a son
tour par I'équipe B.

NB : Dans chaque équipe, les joueurs tiendront tour a tour le réle du "lecteur".

Cartes a indices

Sur certaines cartes, un petit losange noir précede la question, ces cartes sont appelées "Cartes a Indices". Elles
donnent la possibilité a I'équipe interrogée d'obtenir un indice pour l'aider a trouver la solution, en posant une
question au "lecteur" qui ne pourra répondre que par "oui" - "non" ou "aucun rapport". Veillez donc a formuler
vos questions de sorte qu'on puisse y répondre par "oui" - "non" ou "aucun rapport". Par exemple, vous ne
pourrez pas demander "quelle est la personne dont le sang a taché le plancher ?" car le "lecteur" ne saurait
alors vous répondre.

Précisions

- Dans tous les cas, il n'y a pas de limite au temps de réflexion. Cependant, vous pouvez vous en fixer vous-
mémes en début de partie. - A certaines questions, il y a vraisemblablement plusieurs réponses possibles ;
cependant, seule la réponse figurant au dos de la carte MindTrap sera considérée comme valable.

- Certaines questions nécessitent plus qu'une simple réponse : une justification est demandée et vous devrez la
donner pour pouvoir lancer le dé.

Evolution des scores

Chaque équipe débutera au centre du plateau, en partant de la case en forme de losange (A ou B). L'équipe A
évoluera sur le tracé foncé, tandis que I'équipe B évoluera sur le tracé clair. L'arrivée se situe sur le losange
opposé de ce parcours, selon que vous ayez décidé en début de partie de jouer une version courte (voir
schéma "Version courte") ou une version longue (voir schéma "Version longue").

Rappel : apres avoir donné la bonne réponse, I'équipe interrogée lancera le dé et progressera sur son parcours,
en cochant autant de cases que de points obtenus par le dé.

L'équipe gagnante
C'est la premiére équipe a avoir coché toutes les cases de son parcours.

Si vous connaissez ou si vous inventez vous-méme d'autres problémes de logique de ce type, vous pouvez nous
les envoyer. Peut-étre seront-ils sélectionnés pour de futures éditions complémentaires de MindTrap...



