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2 joueurs et plus 2. Places chaque série de plusieurs manches. A chaque
| “lendtres-temps” dans son support manche, les deuy équipes

CONTENY

230 cartes (2300 questions), 2 plateaux
de jeu. 14 “fenélres-temps” (2 series de
7). 2 supports de “fenctres-temps ™,

1 boite de rangement pour les cartes,

comme indiqué sur la figure 4 repondent simultanément a la

3. Donnez a chaque équipe son meme question en sélectionnant

ISR ASTG LA S une de leurs “fenétres-temps”

“endtres-emps” de la meme Chaque manche se deroule de la

. . fagon suivante
ouleur <
1 d¢ de categories. 1 feuitie d'achesifs.
4. Places la boite do cartes ot o dé 1 lances Lo dé et lises Ta question,
entre les deus dquipes 2. sélectivnnes ane “lendtre-

BUT DU JEU tomps,”
(i enle: e TN COMMENT JOUER? 3. PO R TR

detausser di toutes ses “fendtres Chague partie se déroule en Gquipe.

temps” on dovinant en quelles
annces se sont déroulds les

dvenements et e <S>

LA PREMIERE FOIS QUE
Vous JOUEZ

1. Colles les adhésits des

caldgories sur e dé comme indigue
surla figure 1 Lordre w'a pas
dimportance

2. Coller adhesif de 1a boite de
rangement dues cartes comme
indigque sur la figure 2. Bien aligner

le bord supericur avee le rebord de Figure 2
la boite ENCOCHE

3. Ropartisses Jos 14 “fonctres-

ENCOCHE
Lemps” en 2 séries de 7 selon lews
couleur

4. Sur chacune des sdries, colles les
adhesits numeérotés de 1a 7 en
vériant quils correspondent bic g g
aux chiffres qui apparaissent en

relief sur fes “fenctros-temps”

1 encoche de Fadhésit doit

s'ajuster avec celle de la “lendtre-

temps” (voir figure 3)

PREPARATION DU JEU

1. Regrouper los joueurs en deux

dquipes (Mequipe rouge et Féquipe

orange). Peu importe sil'une des

¢quipes compte un jouear de plus Figure 4
que Pautre. Les deux équipes

doivent jouer face-a-face
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[image: image2.jpg]1. Lancer fe de el lire ia question
Chuisissez une dos équipes povr
lancer le dé. Un des membres de
cetle équipe lance ke dé et annonce
la catéporie désignée. Un mombre
de I'équipe adverse litalors a haute
voix la question de la catégoric
correspondante, sur la premiere
carte placée dans la boite de
rangement.

IMPORTANT: N pas rotirer Ly
carte de la boite pour live 1a

question

EXEMPLE: Diane, membre de | 'équipe
rouge, lance ie de et annonce fa
catégorie "Spectacles”. Pierre, de
I'équipe orange, lit la question : "Le
Dernier Empereur” de B. Bertolucci est
un grand succes cinématographique.

Apris chagque manche, il fawt
alterner les dquipes ol les joueurs
pour [ lancer de dé et la lecture de
la question

Si I Joker apparait sur le de,
Iéquipe qui a lanee Lo i choisit
une des cing catégorios ; niais Cest
tojours V'équipe adverse i it 1
Guestion & haute vois. (Cecl pour
empecher équipe qui lance Je dé
de choisir sa guestion.)

2, Selectionner une “fenétre-temps”.
Lo dens équipes doivent
maintenant simultandment, mais
chacune de son coted, essaver de
déterminer Fannce durant laquele
s'ost diévould I'événement qui vient
d'étre énoned. Les membres d'une
méme dquipe doivent bien sir
disetiter ot échanger leurs iddes
Mais altention! Ne réveles pas vos
indices a Vautre équipe !

1 reponse de votre Gquipe peut
couvrir une poriode allant de une
sept anndes, Des gque votre equipe
a déterming sa réponse, choisisses,
une “fenétre-temps” <ur le support
et {ixez-la sur le plateau do jeu

La “fenétre temps” fera apparaitre
Tannée ou los années que volre
¢quipe a choisi de donner comme
réponse. Celles-cl apparaissent au
centre de la fendtre.

Mais attention, ne montrez pas
encore volre réponse 3 autre
équipe!

REMARQUE: L'année “1990 -~

sur le plateau de jeu comprend

Fannée 1990 et les anndes qui

suivent

“LES FENETRES-TEMPS”

Le chiffre qui apparait sur chagque
“tenétre-temps” correspond au
nombre d’annees gui vont
apparaitre dans la fondtre une
fois quielle sera fivde sur le
plateau. Par e

emple, le chiffre 7
comre une période de 7 anndes.

SUGGESTION DE STRATEFGIE:
Sivous ¢tes sar de connaitre en
quelle année un événement s'est
déroulé, utilises une petite fendtre
pour indiquer votre réponse. i, on
revanche, votre équipe doute de sa
réponse, chuisissesz une tenétre
plus large de fagon a convrir une
periode de plusicurs anndes
EXEMPLE: L'equipe rouge pense que le
film iptitute "Le Dernier Ernpereur”. est
sorti sur les écrans en 1986 ou 1987. Se
sentant sure de sa réponse, efle fixe la
fenétre N 2 sur son plateau de jeu, pour
que Ja reponse couvre les detx annces.

L'équipe orange pense que ce filnt est
sorti vers la fin des années 80. N'élant

REPONSE DE
L'EGUIPE ROUGE

REPONSE DE
L'EQUIPE ORANGE

pas tres stre. elle utilise fa fenetre It 4
de fagon a couvrir fa periode aflant de
7987 4 1990,

3. Réveler volre réponse

Aprés que les denx equipes aient
tixe leur “lenétre-temps” sur deur
plateau de jeu, elies doivent
simultanément révéler leur réponse.
Les dquipes annoncent d'abord
leur réponse verbalement, puis
montrent leur plateau de jen a plat

pour gue la position de leur fenctre”

puisse tre vue de tous les joucurs.
T joueur qui a fu la question
révile la bonne réponse en retirant
la carte de la boite et en lisant Ia
réponse a haule voix.

La carte utilisée est alors retournde

et placée au fond de la boite
Aviez-vous deviné la bonne
année?

SiFannee exacte apparait dans
I'espace délimité par la “fenétre-
temps” de votre Squipe, votre
réponse osl correcte ! Enlever cotte
fenétre de votre plateau et places-

Ia, face cachde, sur la table.

Celte fenétre ne pourra plus ¢tre

L utilisée lors de celte partic

Mauvaise réponse

Si l'annde exacte n'apparait pas
dans Pespace délimité par la
fenéire de votre dquipe, votre
réponse est mauvaise. Fnloves
volre “fenétre-temps” du plateau
dejen ot remettez-la dans fe support
de votre ¢quipe. Vous devres
essaver de vous on débarrasser lors
Jd’ine antre question.

EXEMPLE: Pierre it : “Le Dernier
Empereur” de B. Bertolucci est un grand
succes cinématographique” en 1987.
Les deux equipes ont trouve la bonie
reponse ! L'equipe rouge doit se
debarrasser de fa fenctre N 2 ot
f'equipe orange de sa lenétre N 4.

Continues 3 jouer les manches
suivantes, jusqu’a ce que ime des
cquipes ait ulilis¢ toutes ses

lenetres,

LE GAGNANT

o premicre dquipe qui réussit J se
défausser de toutes ses fendtres

gagne la partie

PROLONGATION

Siles deu cquipes se deébarrassent
de leur dernicre fendtre
simultanément, il faut jouer une on
plusieurs manches de prolongation
L.¢s ¢quipes reprennent loutes

leurs tendtres sectives, et les

roplacent dans feur support
Continuer a jouer comme
auparavant. b premicre dguipe
ui se débarrasse d'une fenétre,
sams que Végquipe adverse on fasse

autant, pagne la partic
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