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jfj% A REGLE DU JEU

La regle de base est concue pour 4 joueurs. Vous trouverez a la suite les
variantes pour 2 et 3 joueurs.

PREPARATION DU MATERIEL
Détachez les fiches prédecoupées et regroupez-les par catégories afin
d’'obtenir ;
- 75 fiches QCM avec les questions sous forme de texte
- 10 fiches MEMO avec les photos d'objets ou de cartes a jouer
- 20 fiches FINALE avec 6 questions imagees,
Disposez-les ensuite dans les 3 emplacements du sabot de la boite et couvrez
chague pagquet avec une des 3 fiches vierges appelées “cache”
pour dissimuler e tout et eviter que les réponses soient vues,

Detachez egalement les 40 jetons et disposez-les dans le bac prévu a cet
effet,

Monter le présentoir en vous aidant des schémas ci-dessous,
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La Gym des Neurones est un jeu de questions faisant appel au bon sens, a la
memoire ou l'observation. Le but est de donner la bonne réponse le plus
rapidement possible. Le jeu se deroule en 3 phases :

La Tere Manche @ il s'agit de donner la bonne réponse aux 8 QCM
(questions & choix multiples) dans le temps imparti par le sablier. Les joueurs
ayant donne la bonne réponse gagnent des unités de “Temps
sous forme de jetons. A l'issue des 8 questions, le joueur qui a cumulé le
moins “"Temps” est eliminé.

La Zeme Manche : les joueurs sont a nouveau confrontés & 8 QCM
auxquelles ils doivent donner la bonne réponse pour marquer des points et évi-
ter les penalites. Les 2 joueurs ayant le plus de points sont qualifiés
pour la finale.

La Finale @ Les joueurs disposent de 2 minutes pour répondre aux 6
questions qui se presentent & eux. Celui qui a trouvé le plus de bonnes
reponses gagne la partie.

DEROULEMENT DE LA PARTIE
LA 1ERE MANCHE

Les 4 joueurs se munissent d'une ardoise, d'un crayon feutre effacable a sec
et d'un pion de couleur. lls se placent autour de la table de sorte que chacun
voit le présentoir positionné au centre de la table ; le plateau de
jeu est pose entre les joueurs et le présentoir,

Un des joueurs prend 2 fiches QCM dans le sabot en prenant garde de les dis-
simuler derriére le cache afin que ni lui ni les autres joueurs ne puissent voir le
contenu des questions et des réponses. Il glisse ensuite I'ensemble dans
le présentoir.

Lorsque tout est prét, un joueur enléve le cache, un autre retourne le sablier et
les 4 joueurs disposent alors de 30 secondes pour répondre aux 2 questions
qui se presentent a eux en cochant la case a, b ou ¢ sur leur ardoise, Au-dela
des 30 secondes, ils ne peuvent plus répondre. Une fois leurs réponses inscri-
tes, les joueurs doivent positionner leur pion sur une des cases du plateau. Il y
a 4 cases qui déterminent les positions des joueurs et qui leur indiquent la
valeur du jeton "Temps” qu'ils pourront gagner si ils ont bien répondu.

Le premier joueur qui a fini d'inscrire ses réponses, positionne son picn dans la
case 4 du plateau. Le joueur suivant positionnera son pion dans la case 3 et ainsi
de suite, le dernier n'aura pas le choix et positionnera

son pion dans la case 1.

Les reponses aux questions figurent au bas de la fiche. Quand celle-ci
est coincee dans le présentoir, les réponses sont dissimulées.



| suffit donc de soulever la fiche pour les decouvrir et vérifier les réponses .
- Les joueurs ayant bien répondu aux 2 questions gagnent les unités de
"Temps" indiquees par la case du plateau sur laquelle ils sont arrives
payables en jetons. Un joueur qui a donng 2 bonnes réponses et se trouvant
sur la case 3 du plateau, obtient donc 1 jeton de valeur 3 ou 3 jetons de
valeur 1 ou 1 jeton de valeur 2 plus 1 jeton de valeur 1.

- Les joueurs qui n'ont trouvé aucune bonne réponse ne gagnent rien.
- Les joueurs ayant repondu correctement a l'une des 2 questions, gagnent les
unités de “Temps" indiquees par la case du plateau moins 1, payables
2n jetons,

On place ensuite le cache derriere la fiche puis on retourne I'ensembile que 'on inse-
‘e a nouveau dans le presentoir ; on enléve le cache et les joueurs peuvent
repondre a 2 nouvelles guestions et ainsi de suite jusgu'a ce gue les 8 gues-
ions aient été posées. Les fiches utilisées sont ensuite remises sous le paguet.
A lissue de cette manche, le joueur qui a cumulé le moins
de “Temps” est éliminé. Les 3 autres sont qualifies pour la 2éme manche | ils conser-
vent les jetons "Temps” gagnes. En cas d'egalite, on departage les
ax-gequo avec d'autres questions.

LA ZEME MANCHE

e joueur éliming devient I'animateur du jeu ; il prend dans l'ordre 2 fiches
QCM et une fiche MEMO tout en les dissimulant derriére le cache. |l les glisse
dans le présentoir, enleve le cache et retourne le sablier. Les 3 joueurs ont
alors 30 secondes pour répondre au 2 premiéres questions
2u-dela ils ne peuvent plus rien inscrire sur leur ardoise.

Dans cette manche, il ne s'agit plus de positionner son pion sur la
plateau apres avoir ecrit sa reponse mais de répondre aux questions dans
e temps imparti et de marguer le maximum de points, sachant que .

- chaque bonne réponse donne un point.

- chagque mauvaise réponse ne donne pas de point et entraine une pénalité .
es joueurs concernés perdent alors 4 unités de "Temps" payables en
etons a remettre dans la boite.

Exemple avec un joueur disposant de 16 unités de “Termnps™ .

| donne la bonne réponse a la 1ére question et marque donc 1 point.
En revanche il ne repond pas correctement a le 2eme question. |l perd 4 uni-
les de "Temps” et remet dans la boite un jeton de valeur 4, ou 2 jetons
de valeur 2, ou 1 jeton de valeur 3 + 1 jefon de valeur 1.

.es point gagnés sont inscrits sur le plateau de jeu a l'aide des feutres
=ffacables a sec dans les zones de marquage prévues a cet effet.

On enchaine avec les questions suivantes, la 8 éme question étant celle de
memaorisation. Les joueurs ont 15 secondes pour observer la photo qui
se presente a eux el 15 secondes pour repondre a la question,




Quand le sablier s'est ecoule de moitié, I'animateur retourne la fiche
MEMO et alors que le sablier termine de s'écouler, les joueurs doivent prendre
connaissance de la question se rapportant a I'image observeée et inscrire |a
reponse sur leur ardoise ; au-dela des 30 secondes, il n'est plus possible de
repondre. Les 2 joueurs ayant margué le plus de points sont
qualifies pour la finale. En cas d'egalité de points, les joueurs
auxquels il reste le plus d'unités de "Temps" sont gualifiés.

LA FINALE

Ln des joueurs éliminés prend une fiche FINALE, la dissimule derriére
un cache et glisse ['ensemble dans le présentoir.

Les joueurs utiliseront le verso de leur ardoise pour écrire les réponses aux 6
questions. Les questions sont presentees dans un tableau de 6 cases. La
réeponse a la question de la 1lére case du tableau doit donc
étre écrite dans la 1ére case du tableau de |'ardoise,

On enléve le cache et les joueurs disposent alors de 2 minutes pour
trouver la solution aux 6 questions, Dés gue le sablier bleu d'une minute s'est
ecoule une premiere fois, on le retourne une seconde fois. Au-dela
des 2 minutes, les joueurs ne peuvent plus répondre.

On verifie ensuite les réponses qui figurent au dos de la fiche. Le joueur
qui a donne le plus de bonnes reponses, gagne la partie.

Ern cas d'égalité, le gagnant est celui auquel il reste le plus d'unités de
"Temps”,

VARIANTES POUR 2 ET 3 JOUEURS

POUR & JOUEURS
Le principe de jeu est identique a celui de la régle de base. Il n'y a pas d'éli-
mination a la fin de la 1ére manche ; les 3 joueurs enchainent avec la 2éeme
manche, a lissue de laguelle, celul gui a obtenu le moins de points est éliminé. La
finale se joue entre les 2 joueurs restants et reprend le méme
principe que dans la régle pour 4 joueurs.
POUR 2 JOUEURS

Le principe de jeu reste le méme pour chaque manche. Les manches se jouent
indépendamment les unes des autres. Le ler joueur qui remporte 2
manches gagne la partie. La 1ere manche est remportee par le joueur qui a
obtenu le plus d'unités de “Temps”,

La 2éme manche est remportée par le joueur qui a marqué le plus de points.
Siles joueurs ont gagné chacun une manche, ils jouent Ia finale pour se dépar-
tager. Dans la finale, celui qui donne le plus de bonnes réponses,
gagne la partie. Dans chague manche, on rejoue une fiche jusqua ce
gu'un joueur remporte la manche,
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