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LORS DE LA PREMIERE
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LEC FLECHES SUR LE PLATEAU
COMME SUR LE S'CIIgMA :
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¢ 18 cartes Chiffre

L

¢ 182 cartes Questions

- ‘ DECOUVREZ LES REGLES
EXP[IOUEES' N VIDfo !
—

|

¢ 1 plateau avec
deux fléches
mobiles

[=]

Découvrez le chiffre entre 1 et 9 qu’une personne de votre équipe a pioché !
Posez-lui des questions pour éliminer les possibilités, petit a petit, jusqu’a
tomber sur la bonne valeur. Découvrez ainsi toutes les cartes Chiffre en jeu

le plus vite possible !
Mise en place

Disposez la boite au milieu de la table. Posez le plateau sur la boite. Placez
les fléches en butée de chaque coté.

Allez sur www.niplusnimoins.app en scannant ce QR code ‘
ou prenez un chrono (avec un téléphone par exemple) et -
positionnez-le au centre de la table.

- Qo . & ~
Choisissez le mode : i . : si vous etes 3 a 5 personnes

® [
ou le mode :ii " :3: si vous étes 6 a 10 personnes



Déroulement d’une partie

De 3 a 5 personnes, le mode de jeu est coopératif :
vous formez une méme équipe.

o Mélangez les cartes Chiffre et piochez-en 7 que vous empilez face cachée
sur le plateau. Le reste des cartes Chiffre est mis de coté, il ne servira pas
lors de cette partie.

e Posez le paquet de cartes
Questions au centre de la
table.

La derniére personne qui a
utilisé l’expression « Ni plus
ni moins » sera la premiére
personne questionnée, ce sera la
Pilote.

e Elle pioche une carte Chiffre
qu’elle consulte sans la montrer
au reste de I’équipe.

0 Les autres personnes seront
les Tétes chercheuses, elles piochent
chacune une carte Questions.

\ @ A4 Lancez le chrono, CEST PARTI !

s Sans qu’il y ait d’ordre du tour, une Téte

d chercheuse peut lire l’une des questions de sa carte a la Pilote.
Celle-ci compare la valeur de sa carte Chiffre avec ce qu’elle pense
étre la réponse implicite a la question et annonce :

si les valeurs sont égales. La Téte chercheuse qui a posé

la question annonce la valeur a laquelle elle pense. La

Pilote révéle sa carte Chiffre. Si elle correspond a la

valeur annoncée, c’est trouveé ! Elle pose sa carte Chiffre
du coté P de la boite. Sinon, c’est raté ! Elle la pose du cbté . Dans les deux
cas, la Téte chercheuse pioche une carte Chiffre et devient la nouvelle Pilote.
La personne qui était Pilote pioche une carte Questions et devient une Téte
chercheuse.

si elle ne connait pas la réponse a la question.
Cela n’a pas de conséquence.



si la valeur de sa carte Chiffre est inférieure ou supérieure
a la réponse implicite a la question. La Téte chercheuse qui a
posé la question déplace alors [’'une des fléches pour
cacher les valeurs qui ne sont plus possibles.

Trois situations peuvent survenir : ( Vous Pouvez poccp )
© Un seul chiffre est encore visible sur le plateau : ”,‘”S'IEI{Rs'm/fs'r/of/s'
la Téte chercheuse annonce cette valeur. La Pilote DAFFILEE mars ENTRE

révéle sa carte Chiffre et la pose du coté Y de la 6'1/40(/50(/5&’7‘/0:1/ LAISSEZ

boite si c’est trouvé ou du cété { si c’est raté. QUAND ME
Dans les deux cas, la Téte chercheuse pioche AUX MEMHEZFMP"
une carte Chiffre et devient la nouvelle Pilote. La AUTRES TETES

personne qui était Pilote pioche une carte Questions \ c”m”F(IS'ES'D'EWPOS'ER!J
et devient une Téte chercheuse.

¢ La valeur de la carte Chiffre de la Pilote a été cachée par l’une des fléches,
donc la valeur a été dépassée : c’est raté ! La Pilote révéle directement sa
carte Chiffre et la pose du coté ﬂ de la boite. La Téte chercheuse qui a posé
la question pioche une carte Chiffre et devient la nouvelle Pilote.

© Plusieurs valeurs sont encore visibles sur le plateau, dont celle de la carte
Chiffre de la Pilote : une autre Téte chercheuse peut poser une question.

Si vous pensez que I’une des personnes se trompe, tant pis.
Si les fléches ont été déplacées, C’EST JOUE !

LE NOMBRE DE PE TITS COCHONS ? m
PEUT ETRE AU PLAT OU A LA COQUE ? m

« QUITE » SANS « 8 » 2 m

LE NOMBRE DE FERS EN LAIR ?




A tout moment aprés le lancement du chrono, vous pouvez piocher de
nouvelles cartes Questions. Vous pouvez en garder en main ou en défausser
le nombre que vous souhaitez. Cependant, vous ne devez pas relire une
question déja posée pendant cette partie.

Les Tétes chercheuses continuent a poser des questions pour trouver toutes
les cartes Chiffre en jeu. Dés que la derniére carte Chiffre de la pile a été
posée d’un coté ou de l’autre de la boite, arrétez le chrono ! Ajoutez un
malus (+ 40 secondes) pour chaque carte du coté ﬁ de la boite.

Evaluez ensuite votre performance grace au tableau ci-dessous. Si c’est un
nouveau record personnel, notez-le sur le MUR DES RECORDS au dos de cette
page !

Equipe Temps Score

»*
IH

x
»*

ot b

»*
»*

XAk K

»*




Déroulement d’une partie [ZXTT3H 1' 283 (6 410 personnes)

Une partie de 6 a 10 personnes se joue en mode compétitif. Vous formez
deux équipes qui s’affrontent lors de trois manches. Chaque manche se joue
en deux temps :

EQUIPE 1 ’ METTRE LA BARRE LE PLUS HAUT POSSIBLE !

La premiére équipe joue selon les mémes régles que dans
le mode i:i, mais avec seulement 4 cartes Chiffre a placer sur le plateau.
De plus, une fois le chrono arrété, n’ajoutez pas de malus au temps réalisé
pour les cartes posées du coté .

m RELEVER LE DEF! !

L’équipe 2 doit alors trouver le nombre de cartes Chiffre
posées du coté Y par [’équipe 1 plus rapidement qu’elle.

Mélangez toutes les cartes Chiffre et empilez-les sur le plateau.
Lancez un minuteur avec le temps obtenu par [’équipe 1.

Si [’équipe 2 parvient a trouver le méme nombre de cartes que l’équipe 1
alors qu’il reste du temps, elle remporte la manche. Si le minuteur retentit
avant qu’elle n’y arrive, I’équipe 1 remporte la manche.

La premiére équipe qui remporte deux manches remporte la partie.

Merci a toutes les personnes qui ont contribué a la réussite du jeu et en particulier
a Adrien, Alexandre, Alexis, Alicia, Anne, Anne-Sophie, Antoine, Arnaud, Audrey,
Aurélia, Aurélien, Aymeric, Baptiste, Basile, Charlie, Clélia, Daphné, David, Elodie,
Emmanuel, Erwan, Fab, Fabienne, Florent, Francois, Frédéric, Germain, Hannah,
Hugo, Jean-Paul, Leni, Ketzia, Ludovic, Mag, Matthieu, Marie, Marie-Héléne,
Marine, Maxime, Mélanie, Mourad, Nathalie, Nicolas, Olivier, Ophélie, PEF, Peggy,
Pierre, Pierre-Alexis, Pyv, Quentin, Rémi, Ruddy, Sébastien, Simon, Solange, Théo,
Victor, Yves-Marie ainsi que Willy Garillon et sa classe de troisiéme prépa-métiers
du lycée du Haut Val de Sévres a Saint-Maixent-1’Ecole.

Un merci spécial a Luc pour ses conseils avisés, ses corrections attentives et ses
découpages millimétrés.

Lauteur remercie également Leni, pour ses idées de questions ingénieuses, et
Fumie, pour son aide inestimable et sa patience.
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MUR DES RECORDS

Faites varier la quantité de cartes Chiffre en jeu au départ et le nombre de
membres de [’équipe et écrivez vos meilleurs temps !
Nombre de

93l
Date personnes Nom de l’équipe Nombre de cartes Temps




