“CRE
POUR CEUX QUI ONT GRANDI .

AVIS AUX JOUEURS

(e jeu nest gu'un prétexte pour se remémaorer Nos souvenirs de jeunesse ; c'est pour cela que
les regles en sont, a votre convenance, (largement) modifiables, le but restant de répondre a des
guestions, échanger des souvenirs sur les séries et les dessins animés diffusés dans
les années 80 ; personnages, anecdotes, génériques, ...BREF, de passer un bon moment au cours
de cette balade nostalgique aux confins de notre téléviseur d'ecolier

| plateau de jeu,

6 pions,

plus de 500 cartes (plus de 2000 guestions),
Z distributeurs de cartes.

BUT DU JEU

Le gagnant est celui qui atteint le premier |a case centrale en répondant 3 des questions sur les
series et les dessins ammeés diffusés dans les années 80,

COMMENT JOUER ?

Chaque joueur (ou équipe) choisit un pion et le place sur la case « Départ » du plateau de jeu.

Apres tirage au sort (le plus jeune, |3 plus blonde. le dernier & avoir mangé du riz cantonnais, ...).
le joueur désigné commence la partie. Il choisit une couleur au hasard | bleu. rouge, jaune ou
vert (les couleurs n'ayant aucune incidence sur le theme de la question). Un des autres joueurs
pose alors fa question relative 3 fa couleur choisie par le joueur interroge.

On chaisit la couleur de la question uniguement pour commencer le jeu. Par la suite, Ia couleur
de la case sur laquelle le joueur s'arréte, lui indique la question 2 laquelle il doit répondre.

DEPLACEMENT

51 la personne répond correctement a la question, il avance d'un nombre de cases équivalent au
chiffre indique a coté de la question.

Ces chiffres sont fonction de la difficulté présumée des questions. Exemple © Une question 3
5 points est tres difficile : la réussite 2 cette question vaut bien 5 glorieux points

Line question a | point est plus facile.



WEC LA TELE DES ANNEES 80...

Linjustice fait partie intégrante du jeu. Lattnbution des points est forcément subjective puisqu'elle
repose sur la culture télévisuelle « trés personnelle » des auteurs.

Aussi longtemps que le joueur répond correctement, il continue @ avancer et & répondre 3 de
nouveiles questions.

5i la répanse est jugée inexacte, (réponse erronée, peu précise ou mauvaise foi des autres joueurs),
le joueur reste sur sa case et c'est 4 |a personne qui se trouve 3 sa gauche de poursuivre le jeu,

LE GAGNANT

Une fois parvenu sur |a case « Arrivée », le joueur est déclaré vainqueur s'il répond correctement
a la question dont il aura arbitrairement désigné la couleur. Inutile d'obtenir un chiffre exact pour
accéder a cette case, un chiffre supéneur fera |"affaire,

En cas de mauvaise réponse le joueur devra attendre le prochain tour pour répondre 3 une nouvelle
question. sans bouger son pion.

LE VOYAGE DANS LE TEMPS PEUT COMMENCER...

AVERTISSEMENT :

Meéme si nous avons pns soin de vérifier [a grande majorité des informations contenues dans ce
jeu, certaines questions et réponses ne reposent que sur nos lointains souvenirs, Cest d'ailleurs
I'essence méme de ce jeu. Il a donc pu se glisser des erreurs dans la rédaction des questions et
des réponses, c'est pourguoi nous comptons sur l'indulgence des joueurs et des auteurs de nos
sénies et dessins animés préférés. |ls pourront nous faire part de leur(s) remargue(s) afin que nous
puissions rectifier ces erreurs.

Nous espérons que vous aurez autant de plaisir 3 jouer 3 RECRE-TELE®. que nous en avons
eu a réaliser ce jeu.
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