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. Exemple de début d’histoire :
Alexandre,commence,:y
Il pose une de ses 3 cartes

Placez le plateau au centre de la table,
coté « Histoire » visible (voir ci-dessous).

Mélangez les cartes. Coupez le paquet en deux.
Placez ces deux piles, faces cachées, de chaque coté de la
table afin que chacun puisse facilement piocher des cartes.

Chaque joueur prend 3 cartes
d’un des paquets et les regarde
secretement.

Le minuteur est lancé !
Alexandre pioche une nouvelle
carte pour compléter sa main.
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Préparez un minuteur de 2 minutes
(non fourni, vous pouvez utiliser
votre téléphone par exemple).

Dérovlement de fapazu‘:e'e.

La partie se déroule en 2 étapes :

Histoire et Souvenir.

Pendant la phase Histoire, vous empilez des cartes,
faces visibles, en racontant une histoire.

Pendant la phase Souvenir, vous retournez la pile de cartes

faces cachées et tentez de vous rappeler du déroulement
de T'histoire pour retrouver les cartes dans 'ordre.

&ape 1 : Flistocre.
Le joueur qui le souhaite débute la partie.

Il pose une de ses 3 cartes, face visible, sur
le plateau et raconte un début d’histoire.

C’est la premicre carte de la pile Histoire.

Démarrez alors le minuteur de 2 minutes.

Il n’y a pas de tour de jeu pendant histoire.
N’importe qui autour de la table peut jouer une
carte, a la volée, pour continuer I'histoire.

Lors de cette phase, n’hésitez pas a intervenir !

Lorsque vous jouez une carte :
- Posez votre carte face visible sur la pile Histoire.
- Racontez ce que vous voulez « en lien »
avec le fil de Ihistoire.
- Piochez immédiatement une nouvelle carte
pour compléter votre main a 3 cartes.

L’histoire se termine dés que
les 2 minutes sont écoulées !)

L'histoire racontée sera trés certainement drdle,
parfois sérieuse, parfois absurde et souvent
tirée par les cheveux, selon les parties.




P
Etape 2 : Souvenir.
Vous venez de raconter une histoire étrange et

certainement tortueuse. Maintenant, vous allez
devoir vous en souvenir dans le bon ordre !

Remettez toutes les cartes non jouées et la pioche
dans la boite. Elles ne sont plus utiles.

Le joueur qui a joué la derniére carte prendla |
pile Histoire, la retourne face cachée et garde ce
paquet de cartes en main.

Attention a ne pas mélanger les cartes de votre
histoire !

Retournez le plateau sur sa face « Score ». )

En commengant par le joueur en possession
du paquet, parfois aidé par le dos de la carte
(Voir « C’est quoi ces dos de cartes ? »), vous
allez tenter de vous souvenir de P’histoire.

Attention : A partir de maintenant, les joueurs qui.
n’ont pas le paquet en main peuvent seulement dire
s’ils se souviennent de la carte ou de la personne qui
I’a jouée. Si un coéquipier donne une réponse sans y
avoir été invité (voir « Demander de laide »), retournez
immédiatement la carte et vérifiez son propos. Placez
alors la carte comme si vous lui aviez demandé de I'aide.

Le joueur en possession du paquet Histoire peut :

Tenter de se souvenin sewl de la carte :

Essayez de vous rappeler de la carte du dessus du paquet
ou du bout d’histoire correspondant. Puis, vérifiez en
retournant la carte et placez-la, face visible, du coté
correspondant du plateau de Score.

- Si votre souvenir est correct,

placez la carte a coté du +2.

- Si votre souvenir est incorrect,
placez la carte a coté du -7.

- Ou - Demander de oide :
Vous étes perdus dans I'histoire ?
Demandez de I'aide a vos coéquipiers !
Désignez alors un coéquipier qui pense (ou semble)
avoir la bonne réponse. Celui-ci doit alors tenter de
se souvenir de la carte du dessus du paquet.

- Si son souvenir est correct,

placez la carte a c6té du +7.

- Si son souvenir est incorrect,
placez la carte a coté du -7.

PUIS, ce joueur passe le paquet de cartes Histoire
au joueur suivant dans le sens horaire.

C’est désormais a ce joueur de tenter de se souvenir
de la prochaine carte Histoire.

Conseil : décalez les cartes de chaque c6té du plateau

«Score », afin d’avoir une vision de ce qui est déja passé.

Exemple : Débora a posé la dernicre carte de Thistoire.

Elle retourne donc le paquet et le plateau puis essaye
de se souvenir de la premiére carte de Ihistoire.
Débora : « Alors, il me semble que c’était Jane qui était
perdue ». Gagné | Elle pose la carte devant le +2 points
puis passe le paquet au joueur suivant, Alexandre.

Alexandre : « ...Ce n’était pas la carte avec le pont ?l... ».

Perdu, c’était le Volcan. 1l pose la carte devant le -1
point puis passe le paquet au joueur suivant, Julien.
Julien : « Je ne suis pas sar la... J’ai besoin d’aide ! ».
Lana dit qu’elle sait et Julien la croit : « Vas-y, dis-moi ! ».
Alors, Lana dit « C’est la qu’on s’est mis a courir ! ».
Gagné | Julien pose la carte devant le +1 point puis
ivante, Lana.

Fin de la partie et score.
Lorsque le paquet de cartes Histoire est vide,
passez au comptage de vos points !

Score.
L’important est de vous amuser et d’essayer
d’améliorer votre score de partie en partie. Mais si

vous le souhaitez, vous pouvez vous référer a ce baréme :

70 ou - : Si votre partie était un titre de film,
ce serait « Les aventuriers de la mémoire perdue ! »

[N

114 20 : Cest le début du voyage, vous avez déja
le sac a dos et... envie |

21 @ 30 : Votre passeport et votre boussole
dans les bagages, vous étes parés pour de grandes
aventures !

31 & 40 : Foréts amazoniennes, tribus étranges,
picges et surprises diverses, vous aurez des tas
d’histoires a raconter a vos petits-enfants !

41 @ 50 : Plus tien ne vous arréte, vous cumulez
les trésors et les belles aventures.
Vous étes les explorateurs de 'année !

O1 et + : Indiana Jones peut prendre sa retraite,
il a enfin trouvé ses dignes successeurs !

Cest guo ces dos de contes ?

La plupart des cartes ont un
dos neutre.

Elles peuvent étre de toute
nature et n’offrent aucun
indice.

Mais quelques-unes ont des icones au dos pour vous
aider a vous rappeler la nature de Iillustration :
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Ces icones sont juste une aide et ne vous empéchent
pas d’interpréter les illustrations comme vous le
souhaitez pendant Ihistoire.

‘Vanionte pouwr les experts :
« L' Aventure qngvma[e »

Oserez-vous tenter Pexploration frénétique ?

Lors de la mise en place, préparez une pioche
d’exactement 30 cartes, puis jouez de la méme
facon qu’une partie classique.

MAIS pour passer a la phase Souvenir, vous devez
avoir joué les 30 cartes en 2 minutes sinon la partie
n’est pas validée !

Dans la gamme Stowy LBox découvrez également :
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