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LE JEU DE QUIZ TACTIQUE POUR 2 A 5 JOUEURS.
Par Uwe Rosenberg.

Avez-vous appris votre lecon d’histoire? Non? Ca ne fait rien!
Avec un peu de tactique vous gagnerez sans savoir quand on a volé la Joconde du Louvre.
TIMES ne vous demande pas de connaissances approfondies. Evidemment, nous ne pouvons pas vous cacher
que les “grosses tétes”, les “savants”, les “historiens” et les autres “petits malins” parmi vous seront
avantagés - un petit peu - et seulement peut-étre.

Par contre, vous devez observer minutieusement vos adversaires. Faites surtout attention aux “grosses tétes” et
profitez de leurs connaissances sans pudeur. Jouez la bonne carte au bon moment. Prouvez que vous étes meilleur
que ces prétendus intelligents en jouant tactiquement. Etre fort en histoire, ce n’est pas mal, mais avec TIMES
vous profiterez des connaissances des autres sans pitié, et ce pour assurer votre propre victoire.

Le matériel de jeun Le but du jeu

Les joueurs doivent se débarrasser des cartes-TIMES
le plus vite possible. Le premier a avoir joué toutes
ses cartes sauf une, gagne un tour. Le joueur qui,
aprés plusieurs tours, atteint le premier la case
d’arrivée, a gagné.

1 plateau en forme de montre

126 cartes avec plus de 750 évenements
historiques

30 cartes-TIMES
9 markers-TIMES
5 pions

1 regle du jeu Le plateau du jeu

Le plateau est divisé en deux parties:
Avant le premier jeu, les neuf markers-TIMES doivent le tableau "temps" et le parcours.

étre soigneusement enlevés de leur support.

Les préparatifs

Chaque joueur choisit un pion et le pose sur la -
case de départ du parcours (la case au bord "
jaune). Les 9 markers-TIMES sont classés /
selon leurs couleurs et mis en
position. Les 30 cartes-TIMES sont
mélangées soigneusement et
chacun des joueurs recoit six
cartes retournées. Le restant des
cartes est mis de coté.

nz

Les cartes "évenements”
sont mélangées et remises 4
un des joueurs qui pose la
pile devant lui. Le jeu peut
commencer avec le premier
évenement.

arcours
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Le parcours 1000 :: 00
Le parcours reflete la situation actuelle. Selon le 1
succes obtenu 2 la fin de chaque tour, les pions des | 1100 | 10
joueurs sont avancés. Les pions partent de la case o
ronde au bord jaune. La case ronde au bord rouge
est la case d’arrivée. Le joueur qui atteint le premier
la case d’arrivée, gagne le jeu.

11200 20
| 1300 | 30

1400 [ | 40
Le tableau "temps" ' 1500 | 50
Le vrai jeu se déroule sur le tableau "temps". Les .
joueurs doivent déterminer a I'aide des markers- 1600 | 60
TIMES et des cartes-TIMES I'année de chaque événe- ;5 }700 ¢ 70
ment. i :

Le tableau "temps” est composé de trois colonnes de | 1800 80
différentes couleurs. Sur la colonne rose on indique 1900 90
avec le marker-TIMES correspondant le siecle de I

I'événement, sur la colonne bleue la décennie et sur

la colonne jaune I'année exacte.
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Ci-contre, I'année 1342 est indiquée.
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Les Cartes evenemen 1 Winston Churchill erhilt den Nobelpreis fiir Literatur, @) 1925
AN o 0 2 In einem englischen Wochenblatt erscheint die erste Wettervorhersage. (51894
Sur Chaque Cote d,une carte ”evenementsu se trou- 3 Die Stadt Wien wird als "Vienni" erstmals urkundlich erwiihnt, ® 1792
vent trois événements en fran(;ajs numérotés. année | 1 Winston Churchill regoit le Prix Nobel de litérature. @195 | |
. N . o 2 Les premiéres prévisions météorologiques paraissent dans un journal anglais. (5)189%4 |
exacte qul Correspond 4a une quesu()ﬂ se trouve 3 Pour la premiére fois on trouve mention de la ville de Vienne. 6 1792
respecﬂvemen[ 4au verso d_e la carte sous le méme 1 Winston Churchill ontvangt de Nobelprijs voor literatuur. @) 1925
. 2 In een Engels weekblad verschijnt de eerste weersvoorspelling. 51894
numero. 3 De stad Wenen wordt als "Vienni” voor het eerst in een document genoemd 61792
.. . . 1 Winston Churchill ottiene il Premio Nobel per la Letteratura. @) 1925
LeS evenements datent des annees 1000 a 1999 - 2 Su un settimanale inglese escono le prime previsioni del tempo. :'.5; 1894
. . . .. = 1 3 La citta di "Vienni" viene menzionata per la prima volta su un documento. 61792
donc aussi des années 2 venir jusqu’a 1999! i
P | 1 Winston Churchill recibe el Primo Nobel en literaturas. 41920
OI] Y trouve dES evenements aquue].S on peut 2 Un periddico inglés publica por primera vez una previsién meteroldgica. 5) 1894
. . 3 La ciudad de Vienna mencionado como "Vienni” por primera vez en escrituras. %1792
facilement associer une date. 14
\ —/
Drautres événements, par contre, sont choisis de
sorte que presque personne ne puisse les dater
exactement. Ce qui compte, ce sont les cartes-TIMES. ~ Verso
Se débarrasser de ces cartes ne correspond pas N
A A 3 3 1 4 Charlie Chaplin dreht den Film "Goldrausch”. (1) 1953
fOrcement d de bonnes Connaissances hlStOrlqueS, Q 5 In Paris wird das "Internationale Olympische Komitee" gegriindet. (2) 1692
6 In den USA wird der Dollar zum cinheitlichen Wihrungssystem. (31030
. . P P
Cl-COIltr‘e, l annee de 1 evenement no. 2 se trouve i e 4 Charlie Chaplin réalise son premier film "La Ruée vers l'or". 11953
1 5 A Paris, le "Comité International Olympique” est fondé. 21692
au Verso de la Carte dans la COlonne drOlte sous Ie i 6 Aux Etats-Unis, le dollar devient 'unique monnaie des états fédératifs. (3) 1030
@ 1692 ‘ 4 Charlie Chaplin maakt de film "Goldrush”. 11953
@ 5 In Parijs wordt het "Internationaal Olympisch Comité" opgericht. (21692
6 In der Verenigde Staten wordt de dollar als officiéle munteenheid ingevoerd. 31030
4 Charlie Chaplin gira il film "Febbre dell'oro”. 11953
“ 5 A Parigi si fonda il "Comitato Internazionale Olimpico”. 21692
6 Negli USA il dollaro diventa la valuta unitaria per wtti gli stati federali. 31030
4 Un terremoto en Kansu trae la muerte a 100.000 personas. 11953
G 5 Se establece ¢l "Comité Olimpico International” en Paris. 21692
6 En los EEUU se establece ¢l délar como sistema monetario uniforme. 3 1030
1B
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Les markers-TIMES

A T'aide des markers-TIMES, on peut indiquer sur le
tableau "temps" toutes les années de 1000 a 1999.
Pour chaque colonne vous avez trois markers de la
méme couleur. Selon la taille des markers-TIMES, 5,
3 ou 1 cases des colonnes sont couvertes.

Un grand marker-TIMES (A) couvre la période de
cing cases: Dans I'exemple, le grand marker indique
les années de 1400 2 1899.

Un moyen marker-TIMES (B) couvre la période de
trois cases, ici les années de 7 2 9.

Un petit Marker-TIMES (C) couvre une seule case:
Dans I'exemple, le petit marker indique les années
de 80 2 89.

Au cours du jeu, les trois markers d’une colonne
sont souvent posés I'un sur 'autre. Chaque marker
est alors valable pour la période qu'il indique.

Le grand marker couvre les années de 1400 2 1899,
le moven de 1400 2 1699 et le petit de 1500 a 1599.

Attention: Il est impossible de placer un marker-
TIMES 2 cheval entre la derniére et le premiere case
d’une colonne. Le grand marker par exemple doit
étre employé de 50 2 90 mais n’est pas valable de 70
2 10.

Les cartes-TIMES

Chacune des cartes-TIMES représente un marker-
TIMES et ainsi une période de temps dans la
colonne correspondante.

A chaque évenement chacun des joueurs joue une
des cartes. Celui qui indique une période de "temps"
correcte, peut se débarrasser de sa carte. Si par
contre la période indiquée est incorrecte, le joueur
est obligé a reprendre sa carte en main.

10
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Le déroulement du jeu

1. Lire I'évéenement

Un évenement historique est lu 2 haute voix par un
des joueurs.

2. Jouer les cartes-TIMES

Chacun des joueurs choisit maintenant une des
cartes-TIMES parmi les siennes et la pose retournée
sur la table. Quand chacun a fait son choix, les
joueurs découvrent leurs cartes en méme temps.
§'il y a plusieurs cartes identiques (méme couleur
et méme chiffre), celles-ci s’annulent mutuellement
et les joueurs les reprennent. Ces joueurs ne partici-
pent plus 2 I'événement actuel et doivent attendre le
prochain événement pour essayer de jouer.

Situations spéciales:

B Sitoutes les cartes s'annulent mutuellement, tous
les joueurs reprennent leur carte en main et refont
leur choix. L'évenement reste identique. Si toutes les
cartes s’annulent mutuellement trois fois de suite,

le tour prend fin et de nouvelles cartes-TIMES sont
distribuées. I'évenement reste toujours le méme.

B Si toutes les cartes sauf celle d'un seul joueur
s’annulent, ce joueur peut tout de suite se débarras-
ser de sa carte et chacun rejoue une nouvelle carte
sans qu’on ne change d’événement.

3. Fixer l'ordre

Les cartes ont I'ordre suivant:

rose 5 (cing siecles), rose 3, rose 1,
bleu 5 (cinqg décennies), bleu 3, bleu 1,
jaune 5 (cinq années), jaune 3, jaune 1.

Normalement, les cartes qui montrent les markers
roses pour les siécles sont les premieres. Le joueur
qui peut couvrir la plus grande période de temps
commence. Si personne n'a joué une carte rose, le
joueur qui peut couvrir la plus grande période dans
la deuxiéme colonne commence. Et si il n'y a ni
cartes roses ni cartes bleues on commence par la
carte jaune qui porte le plus grand chiffre.

4. Placer le Marker-TIMES ou Douter

Le joueur qui doit jouer prend le marker-TIMES
qu'indique sa carte, choisit une période de temps
dans la colonne correspondante et place son marker
a la gauche des années.

Le premier joueur doit toujour placer son marker. Le
premier est celui qui a joué la carte qui couvre la
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plus longue période de temps dans la premiere
colonne possible.

Les autres joueurs ont chacun deux possibilités
pendant le méme événement historique:

A) Préciser:

On accepte la période indiquée par le
joueur précédent et on la précise par
un marker-TIMES (voir "Préciser").

B) Douter:

On met en doute la période indiquée
par le joueur précédent. Alors, on ne
place pas de marker et le suivant fait
son choix.

L =T N T N N L S T

Préciser

Si un joueur accepte le placement du marker-TIMES
du joueur précédent, il doit en tout cas préciser la
période de temps. Deux situations sont possibles:

B Lejoueur a joué une carte qui suit directement
la carte du joueur précédent. Alors, il précise la
période de temps en prenant le marker correspon-
dant 2 sa carte et en le placant dans le tableau
“"temps". §'il s’agit de la méme colonne, il le pose sur
le marker du joueur précédent. Les markers qui sont
déja placés ne peuvent plus étre bougés. On ne peut
préciser que dans la période de temps indiquée par
le joueur précédant.

B Lejoueur a joué une carte qui ne suit pas
directement la carte du joueur précédent et qui
correspond 2 une autre colonne. Le joueur est
alors obligé de placer un petit marker-TIMES
supplémentaire pour déterminer dans la colonne
précédente un seul siecle (ou une seule décennie).
Ce n’est qu'apres cela qu'il peut placer dans sa
colonne le marker correspondant 2 sa carte.
Rarement, un joueur doit méme placer deux petits
markers supplémentaires pour déterminer I'année
exacte et la décennie exacte.
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Exemple: Le joueur précédent a placé dans la
colonne des siécles un grand marker rose qui couvre
cing cases. Le joueur suivant veut placer le moyen
marker jaune dans la colonne des années. Comme, 2
ce moment, ni siécle ni décennie ne sont déterminés,
le joueur doit placer un petit marker rose et un petit
marker bleu. Ce n’est qu'apres cela qu'il peut placer
sont moyen marker jaune.

On ne peut préciser que dans la période de temps
indiquée par le joueur précédent et selon la carte
jouée. Si un joueur n'est pas d’accord avec la période
de temps choisie par le joueur précédent, il doit la
mettre en doute.

Si le joueur précédent a déja mis en doute une
période de temps et le joueur qui doit jouer ne
partage pas ce doute, celui-ci doit préciser la période
de temps du dernier joueur qui a placé un marker.

1l peut arriver que méme la premiére carte soit une
carte jaune pour les années. Le joueur qui commence
doit alors non seulement préciser le siécle par un
petit marker rose mais aussi la décennie par un
marker bleu. Le premier joueur ne peut jamais pas-
ser son tour.

Déroulement d’un tour:

Einstein a placé un grand marker rose sur les années
1000 a 1499. Le tour est 2 Madame Curie qui a joué
la carte correspondant au petit marker bleu. Avant de
placer celui-ci, elle doit préciser la période de temps
choisie par Einstein en placant un marker supplé-
mentaire. Pour la colonne des siecles elle doit
employer le petit marker rose car le siécle exact doit
étre indiqué. Elle le place sur la case 1300 et couvre
ainsi la période de 1300 2 1399. Maintenant elle peut
placer son petit marker bleu et elle le met sur la case
30. En tout, elle a donc choisi la période de 1330 a
1339.

Monsieur Nobel, qui participe aussi au jeu, ne place
pas de marker car il “doute”, situation nouvelle
décrite ci-dessous.

Le joueur suivant est Descartes. Il a joué la carte cor-
respondant au petit marker jaune et il accepte la
période de temps indiquée par Madame Curie. Il n'a
plus besoin de préciser cette période dans la colonne
bleue car le petit marker bleu a déja été joué. 1l place
donc son petit marker jaune sur la case 7. En tout,
I'année 1337 a été indiquée.
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Mettre en doute

On ne peut mettre en doute que la période de temps
du joueur précédent. Le joueur précédent est
déterminé par I'ordre des cartes-TIMES qui ont

été jouées.

La période de temps indiquée par le joueur
précédent peut étre aussi bien une seule case que
cing cases. Cela n'a pas d’'importance pour pouvoir
la mettre en doute car on met toujours en doute
toute la période couverte par le joueur précédent.
Celui qui doute, retourne simplement sa carte-TIMES
et passe le tour au suivant.

Si le joueur précédent a déja douté, on peut faire
de méme.

Le Résultat

Quand chacun a fait son jeu, la carte "évenements”
est retournée pour révéler I'année correcte. Tous
les joueurs qui ont indiqué une période de temps
exacte peuvent se débarrasser de la carte qu'ils
avaient jouée. Les autres doivent reprendre leur
carte en main.

Les joueurs qui ont eu raison de mettre en doute la
période de temps indiquée par le joueur précédent
peuvent aussi se débarrasser de leur carte jouée.

Exemple:

['évenement a eu lieu en 1299. Einstein a couvert
la période de 1000 2 1499. 1l a raison, il peut donc
se débarrasser de sa carte. Madame Curie a placé
son petit marker bleu sur les années 1300 2 1399.
Elle s’est trompée, elle doit donc reprendre sa carte
en main.

Monsieur Nobel a mis en doute la période de temps
de Madame Curie. Cette décision est correcte, il peut
se débarrasser de sa carte. Descartes ne s’est pas
joint au doute de Monsieur Nobel et a placé son
marker sur 'année 1337. Lui aussi, il s’est trompé
et doit reprendre sa carte en main.

Si quelqu’un a eu tort de mettre en doute ce que le
joueur précédent avait déterminé, il recoit la carte
de celui-ci. Si plusieurs joueurs ont mis en doute
une période de temps qui s’est révélée correcte, le
dernier 2 avoir douté recoit la carte.
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Quand chacun s’est débarassé de sa carte ou I'a
reprise en main, un nouvel événement d’'une
nouvelle carte "évenements” est lu a haute voix. Les
markers-TIMES sont mis a coté du tableau "temps".

Fin du tour

Quand un des joueurs n'a plus qu'une seule carte
en main, le tour est terminé. Ce joueur avance de
trois cases sur le parcours. Le joueur avec le plus
grand nombre de cartes en main n'avance que
d’une case. Les autres joueurs avancent leurs pions
de deux cases.

Si, 4 1 fin, plusieurs joueurs n’ont plus qu'une
carte en main, ils avancent tous de trois cases.

Si plusieurs joueurs ont le plus grand nombre de
cartes en main, ils avancent tous que d’une seule
case sur le parcours.

Si aucun des joueurs n'a atteint la case d’arrivée,
un nouveau tour commence. Chacun regoit de
nouveau six cartes-TIMES et un nouvel événement
est Iu 4 haute voix.

Fin du jeu
Le joueur qui atteint le premier la case d’arrivée a

gagné. Si plusieurs joueurs arrivent en méme temps
sur la case d’arrivée, il y a plusieurs gagnants.





