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JOUuEZz AVEC VOs SOUVENIRS.

2 foueurs ef plus 2, Places chaque série de plusieurs manches, A chague
"':a,~11|_'~1m5-t4_'||,1p:-." dans son support manche, les dewx Crjuipes
E':?HTE”U cormme indigué sur la ligure 4 répondent simultanément b la
ibt? E'.“EI:_E::!;?.E'I?? ﬂbfjf;n:fj 5:;2:::’:9 3. Donnez i chague équipe son e qruestion i’t-'l "~L'|1."l.'!i.l.'ll'l.||'l.:'!l'l.|.
E"? Jf,“' Eﬂzﬁiﬁﬁ -.’;'Fi' ; plateau de peu et sa série de une de Jeurs "fenétres-temps
¢ i;;]-mgﬂ,:gﬁmm ;mrj.ffes cﬁir.e:s “fendtrestemps” de by mime Chaque manche se déroule de la
e fi AL £ faCom supvante
g wiletir. 5 .
I dg de catégonies, 1 feulle o'adhésits, | 0
4. Places la boike de cartes et le dé 1. lancez le dit et Hsez la question,
entre les diux dquipes 2, sélectionnez une “fendire-

BUT DU JEU lemps,”
Etre ln promagre Squipe @ se COMMEHT JUUEH? 3, revéler la réponse de volre

défausser de tloutes ses “fenctres. Chague partie se deroule en e
temps” en devinant en quelles
anmées se sont deroulés jes

Evtnements ciés

LA PREMIERE FOIS QUE
VOUS JOUEZ

1. Collew les adhésifs des
catégories sur le dé comme indigudé
sur fa figure 1. L'ordren’a pas
d’importancg

Figara 1

2, Collex Vadhésif de la boite de
rangeent dies cartes comme
indigqué sur la figure 1. Bien aligner
le Bord supérieur avec e rebord de @ Figure #
1a boite ENCOCHE
3 Repartisser los 14 “fenetres-
temps” en 2 séries de 7 selon leur
coulenr.

4. Sur chacun des séries, colles les
adhissiis numdrolés de 1 a7 en
vérifiant qu'ils correspondent bien
aux chiffres qui apparaissent en
ridivd sur los “fendlres-temps”.

L encoche de | adhésif doit
«'ajuster avec celle de la "fenétre-
termps” {voir figane 3)

PREPARATION DU JEU

1. Regroupes les joueurs en deus
équipes ('équipe rouge et 'équipe
orangel, e irmpiie &l Iune dis
équipes comple un jousur de plus
que Fautre, Les deux equipes
daivent jouer face<a-Fce

VADE2F e



1. Lancer le dé el lire la guestion
Choisisses une des équipes pour
lancer le dé Un des membres de
cette équipe lance le dé et annonce

ta catégorie diésignée, Un membre

de Féquipe adverse lit alors a haute
voix la question de la catégorie
correspondante, sur la premitre
carte placée dans la boite de |
rangement. ‘

IMPORTANT: Me pas retirer la
carte de la boite pour lire la
uestion,

EXEMPLE: Diane, membre de I'équipe
rogge, fance je dé ef anionce la
catégorie "Spectacies”. Pierre, de
lequipe orange, Nt I3 question ! "Le
Darmier Emporeyur” de B, Beroluce! est
i grand succbs cinématographigue.

Apris chague manche, i faut
alterner fes dgquipes et les joueuars
pour le lancer de dé et la lecture de
la question.

Si le Joker apparait sur le dé,

I"équipe qui a lancé le dé choisit

une des cing cabégories | mas ¢ est
towjours I'équipe adverse qui lit la
question a haute voix. (Ceci pour
empiécher 'équipe qui lance le dé |

de choisir sa question. ) [ |

2. Séleciionner une “fendire-femps”,
Les deux équipes doivent
maintenant simultanément, mais
chacune de son citd, essayer de
déterminer I"année durant lagquelle
s'est déyoulé |'événement qui vient
d'étre énoncd, Les membres dune
méme équipe doivent bien sir
discuter et échanger leurs idées,
Mais attention! Ne révélez pas vos
indices a I'autre équipe |

La réponse de votre équipe peut
couvrir une période allant de une &
sepl anniées. DS que volre éguipe

a déterming sa réponse, choisisses
une “fenétre-temps” sur le support |
et fixez-la sur le plateau de jeu.

La “fenétre-temps” fera apparaitre
I"année ou les années que votre
dquipe a choisi de donner comme
réponse. Celles-ci apparaissent au
centre de la fendtre,

Mais attention, ne montrex pas
encore volre réponse a ['autre
Gquipe!

REMARQUE: L'année “1990 +"
sur e plateau de jeu comprend

Pannée 199%) et les anndées qui
SUIvEnL.

“LES FENETRES-TEMPS" -

Le chiffre qui apparait sur chague
“fendtre-temps” correspond au
nombre d'années qui vont
apparaitre dans la fenétre une
fois qu'elle sera fixée sur le
plateau. Far exemple, e chiffre 7

couvre une période de 7 années. |

| SUGGESTION DE STRATEGIE:

i vous étes siir de connaitre en
quelle annéde un événement s'est
déroulé, utilisez une petite fenétre
pour indiguer votre réponse, 5, en
revanche, votre équipe doute de sa
réponse, choisissez une fenétre
plus large de fagon & couvrir une
période de plusieurs années. '
EXEMPLE: |'équipe rouge pense que je
fitrm intitwlé “Le Dermier Empereur”, est
S0 sur fes écrans en 1986 ou T987. S8
samant sdre de sa rdponse, alfe fire la
fenétre N° 2 sur son plateay de ey, pour
gue ia réponse Couvre les deux anndes

Lequipe grange pense que ce film est
sarii vers 12 fin des anndes 80. N'étant

pas Irés sive, efie utflise la fanélre N* 4
tle fagon & couviir I péripde allant de
1987 a 18490,

3. Réveler voire réponse
Aprés que les deux équipes aient
Fix feur “fendtre-temps” sur leur
plateau de jew, elles doivent
simultanément révéler leur réponse.
Les dquipes annoncent d’abord
leur réponse verbalement, puis
monirent leur plateau de jeu 3 plat
pour que la position de leur fendtre
puisse étre vue de tous les joueurs.
Le joueur gui a lu la question
révile la bonne réponse en retirant
la carte de la boite et en lizant la
réponse i haute voix,

La carte ulilisée est alors retournds

| et placée au fond de la boite,

Aviez-vous deviné la bonne
année?

51 Iannde exacte apparait dans
V'espace délimité par la “fenétre-
temps” de votre dquipe, votre
réponse ¢st correcte ! Enlevez cette
tenétre de votre plateau et placee-
la, face cachdée, sur la table.

Cette fendtre ne pourra plus étre
utilisée lors de cette partic.
Mauvaise réponse

Si I'année exacte n'apparait pas
dans I'espace délimité par la
fenétre de votre équipe, votre
réponse est mauvaise. Enlevez
votre “fendtte-temps” du platean
de jeu et remettez-la dans le support
de votre équipe. Vous devrez
essayer de vous en débarrasser lors
d'une autre question.

| EXEMPLE: Pierre Wt "Le Dernigr

Empereur” de B. Berlolucci est un grand
succas cingmafographioue” en 1987,
Les dewr equioes ol frowve 3 bonne
réponse ! L'équipe rouge doif 58
débarrasser de fa fendire N° 2 et
l'éguipe orange de s& fenélre N° 4,

Continuey a jouer les manches
suivamtes, jusqu’d ce que 'une des
equipes ait tilisé toutes ses
fenélres.

LE GAGNANT

La premigre équipe qui réussit i se
défausser de toules ses fenétres
gagne la partie.

PROLONGATION

5i les deux cquipes se débarrassent
de leur dermiere fenétre
simultanément, il fautl jouer une oo
plusteurs manches de prolongation.
Les équipes reprennent toutes
leurs fenétres respectives, et les
replacent dans leur support,
Continuez a jouer comme
auparavant. La premitre dquipe
qui se débarrasse d'une fenétre,
sans que I'équipe adverse en fasse
autant, gagne la partie,
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