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C{ INTCNU DU C,E.’H FRCT

*| plateau de jeu * & pions joueurs

* 1 dé a huit faces * 1 roue des "Couloirs du Temps"

* 40 cartes & jouer "Le Film" * 40 cartes a jouer "Surprise”

* 18 cartes a jouer "Potion Magique" o 40 phroses "Mimique" au dos de cetfe régle.

bUT [l ]ff{,]
Parei de 1123, il vous Faur €tre e prREMICR @ y RCVENIR, ApPRES avoir
parcoury les Couloirs du Temps et récupéré tous les ingrédiencs de

la Porion (Dagique.

PRE?H\R:‘CI'IUN i ]FILI
Quvrir le plateau de jeu et répartir les paquets de cartes aux endroits correspondants

marqués sur le plateau, et lo roue des "Couloirs du Temps" au centre du bouclier. Poser les
pions joueurs sur I'an 1123,

PR(EF‘H.’KT{"{T]U?‘\; il Ph"{rf'.a\{l
Le contour du bouclier représente votre route dans les “Couloirs du Temps”. Il vous faut

avancer le plus vite possible sur ces cases, dans le sens des aiguilles d'une montre, en
évitant les piéges, les mauvais sorts et en faisant appel a votre mémoire.

Le ]r_fu

Le joueur qui commence est choisi en tirant le dé. Le plus pres de zéro ouvre la partie. Il
lance le dé & huit faces et enfame sa progression dans le Temps. Il suit les instructions
marquées sur les cases du plateau sur lesquelles‘il s'arréte. Il garde la main tant que
possible en avancant. Il la perd toujours en reculant. On joue successivement, dans le sens
des aiguilles d'une montre.
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* les cases "Potion Magique" : au nombre de trois, les ingrédients de la Potion Magique
vous sont indispensables pour revenir en 1123, Vous devez impérativement passer sur ces
dases, quitte G revenir en arriére au moyen du dé, quand c'est votre tour. Lorsque vous
tombez sur |'un des ingrédients de la Potion Magique pour la premiére fois, vous prenez la
carte "Potion Magique" correspondante dans le paquet. On ne rejoue pas aprés. Attenfion,
il vous faut annoncer votre intention de reculer avant de lancer le dé, sinon vous serez
obligé d'avancer.

* les cases “Mimique” : lorsque vous tombez sur l'une de ces cases en avancant, vos
adversaires doivent choisir I'une des 32 mimiques proposées au dos de cette régle, que vous
devez alors imiter le plus fidélement possible (par ex. : C'est O-kay | Dingue 1). Les autres
joueurs, en levant cu en baissant le pouce, indiquent la qualité de votre interprétation, S'il y
a une majorité de pouces levés, vous rejouez. Dans le cas contraire, vous perdez la main.
Soyez équitables.

* Les cases "Surprise” : lorsque vous tombez sur l'une de ces cases en avancant, vous tirez
une carte “Surprise” située sur le plateau de jeu et suivez les instructions qui y sont portées.

La carte utilisée est remise sous le paquet.

e les cases “Le Film” : lorsque vous tombez sur l'une de ces cases en avancant, votre
voisin de droite tire la carte placée sur le dessus du paguet “Le Film”, et vous propose alors
de répondre soit & la question facile “A”, soit a la question difficile “B”, soit a lo question
ardue “C", Pour une bonne réponse & la question “A”, vous avancez de 2 cases, 3 cases
pour la question "B" et 5 cases pour la question “C". En revanche vous reculez dans les
mémes proportions en cas de mauvaise réponse. La carfe utilisée est remise sous le paquet,

* Lo case des “Oeufs de Caille” : lorsque vous tombez sur cette case, que vous y
parveniez en avancant ou en reculant, vous faites un saut en arriére dans le temps et
repartez du début du jeu, en posant voire jefon sur la case numéro 3. Vous conservez les
cartes "Potion Magique" déjé en votre possession.

e les cases "La Sorciére’, "Le Magicien” : lorsque vous tombez sur une case "La
Sorciére” en avangant, il vous faut revenir & votre position précédente et passer votre tour,
Lorsque vous tombez sur une case “Le Magicien”, en avancant, vous pouvez rejouer.

* les cases "Hostellerie", "Asile Psychiatrique”, "Forét de Malecombe”,
"Qublieftes" : ce sont des cases piégées qui retardent volre progression dans le temps, en
vous faisant passer deux tours, que vous y parveniez en avancant ou en reculant.



s les cases des “Couloirs du Temps” : lorsque vous tombez sur ['une de ces cases en
avancont, vous faites tourner la roue des "Couloirs du Temps" située au milieu du plateau.
la flache doit impérativement effectuer au moins un tour sur lo rove. Selon la case ol
<arréte la fleche, vous avancez ou vous reculez de 1, 2, 3, ou 4 cases dans le Temps.

Toutes les autres cases vous permettent de vous reposer en passant simplement la main,

o ATTENTION : 2 pions joueurs ne peuvent pas se trouver sur la méme case. i votre tirage
de dé vous amméne sur une case déja occupée, vous renvoyez le pion de votre adversaire
sur la case d'ol vous venez.

FT&\' DC LA Pﬁl{'.'l']{":

Il vous faut arriver juste sur la case 1123, muni des frois ingrédients de lo Polion Magique,
Si les points du dé vous obligent G dépasser cette cose, vous rétrogadez du nombre de

points en frop.

Le premier joueur & avoir fraversé les "Couloirs du Temps", muni des frois ingrédients de la
Pofion Magique, et parvenant juste sur la case 1123, a 'honneur de lire & voix haute, la
formule magique :

"Per Horus, et per Ra, ec per Solem,
in victus, luccres

Cette formule annonce son retour en 1123 et sa glorieuse victoire |
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» "Mansieur Ouille pas ovec votre poncho 1" (Béa)

*“('est Dkay | Dingue !* (Jocquouille)

* "T'es Hyper décevant Hub, je 'assure | (Bea)

ot | Pouch | (o o * Uocgunil)

* “Mantigle | Saint Denis ! Que frépasse < je fayblis|* {Godehray)

# “ll n'est point nobliou et n'o point de maniére pour mangeaifier 1"
(Godefray)

® “Mais qu'est-ce que ¢'est que ce Beon's 7* {Jocquort Jacquouilie)

o “Tues omichét comme une belle pomme I bedle Ginetts 1* (Ginette)

© “Montre-moi tes chevilles... Je I'en conjure ma mie-!” (Lovis VI)

» “Quelle jovissance de se retrouver avec un corps de pucelle |* (Gueuse)

o “Si vous voulez, je peux vous déponner de cinquante bolles.” {Béa)

» “Hgld, I'oubergiste ! Que Y'esponouille ? Tu frappes une femelle ?"
(Godefroy)

* “Messire | Messira | Un sarmasin dons une chariotte du disble... C'est tout
fetré, y'o point de beeuts paur tirer 1" (Jncuouille)

* “Tthoo'no” (Béo)

* “Cest un febon ce Jocguart son vrof nom, ¢'est Jocquoulle 1* |Godefray)

» “Regardez-ca, elle est niguée. Elle est complétement niquée.” {Jacguart)

* “E1 on lui pélera be jone. comme au Bailli du Limousin, qu'on o fendy un
beau matin, gu'on o pendu ove ses tripas I" (Godefroy & Jocquoile)

o “Lampe électrique... hyper pratique !* (Béa)

* “Quond & Mosieur, s'i n'est pos capable de comprendre qu'il vout mieus
s'appeter Jocguart que Jocquouile, mass qu'l prenne de lo Juvomine |
Utguort)

o “J'ai un doute offreux, je me demonde si, en fin de compte, ce romanichel
ne foit pos porfie de ma fomille ?* {Béa)

* “Grice vous soit rendue, gentiks Bemay ¢t Bermay 1 (Godefroy)

* "Boursemolle ? Boursemolle 7° (Josquouille)

* “He y'a gourance | La sorfie, ¢'est por ki mon pépére | (Ginette)

© " Jo n'suis pas.une mulle, mille quenouilles " (Jocquouille)
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® “Sire, & suis vobre eternel abenné | (Gadefroy)

* “Oh la Jo ! Cest o langue des dinbiattes !” (Jocquouile)

® “Pire, vous aviez juré pour mes espousaifles de ne point riter, au diner I”
(Frénégonde)

© “Attention | 1'suis réfugié polisique ! Encule 1" {Ginette)

® *Progternez-vous devan! le Comte de Montmirail si vous voulez qu'il oit
magnanime I* (Godefroy)

# “Vygiment |g, |'odeur de Monsieur, c'est insoutencble ! {Jeon-Pierre)

o “(u'esl-ce qui lui prend, & cette conne, de m'perler de pago 7" (Jacquart)

#*('est deux gougnafiers, oui ! Ik potaugent dams | cuvette des chiottes |°
{Jean-Fierre)

» “Mais maitrse-fol ¢ Si 'es assez con paur imoginer des
trues dégueulasses | (Béa)

» “Non mais Jocquart b, vous pétez les plombs! Vous devener airocement
vulgoire !" (Bea)

® “{l g3t b Messire 1 1l ronchit dans des habis de bouffon.” (Anguéran]

» “Mais Jean-Pierre, tu deviens porono, personne fe regorde |” (Béa)

* “(n v tous y mourir | On va tous y maurir I (Jacquauille)

o “Ne hover pas Messire...Co vo vous tramsfarmer en cropaud, en
thouve-souris, en bou ou en cul de nonne |* (Jacquouille)

o “Silence manonte ou hu vas prondre une doquode 1" (Godefroy)

» *Jeon-Pierre aussi est un gueux... o 'empéche pos d tre un moei sympa |”

(Baa)

® “Mois e réve | Mais pour gui il e prend le dentiste ?” (Jotquart)

* "Mas amis, sortet les atours de festoy pour qu'sn fasse honnewr @ mo
belle " (Godefroy]

* " Jo n'suis point malode ni foldinga ! Je viens simplement de trés trés loin I*
{Godefroy)

» “Dites-mai Jocgues-Henri, Jocquart ¢ est le nom de voire fomille depuis
longtemps ? Parce que vous Btes quand méme assez proche de Monsieur
Ju...cquouille physiguement..” (Béa)

* “Cousin Huberf n'est pas un veleur, &t Fautre monsieur n'est pos une
vieitle sorciére qui pue,” (Béa)

® “Jo n'suit phus un cerf | Je suis un homme libee | Vive lo Révolution |”
{Jocquovilie)

» Db prestement, mon Jocquouille | Putain | Chiotte ! Cest dingue !
0-kay *" {Godetroy)





