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REGLES EN JOUANT

80 grandes
cartes Histoire

C’EST LA PANIQUE!

Il ne reste. que quelgues minutes . | Souvenird
avant la fin du monde... Les zombies —_— =
ont pris le contréle de I'école et leur i ¢
plan de conquéte de la Terre est sur __ Souvenir2
le point d'aboutir!

Tous les hobitants de la plonate Souvenir 3

risquent de se transformer en
mangeurs de choucroute a la cervelle!

Il ne reste qu'un seul espoir: un
bidule développé par les Kidz qui
permet de voyager dans un souvenir.
Comprendre le possé te permettra
peut-étre de changer I'avenir et de
sauver le monde.

Grandes cartes
Spéeciales

Flashback est un jeu d'enquéte par 30 petites
image coopératif. Tu trouveras dans cartes Spéciales
cette boite une grande aventure

composée de 3 chapitres, que I'on

appelle souvenirs, 2 enveloppes
Tu dtfls absolument resu!.ldre ces 1boite surprise
chapitres dans l'ordre afin de sauver ~

la planéte. Enveloppes et

g boite scellées
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Avec ton équipe, élucide les mystéres que tu découvres au fil du souvenir.

MISE EN PLACE

Commence par le Souvenir 1.

= Prends les cartes Souvenir @ a @ (dos jaune)
et place-les en une pile face cachée sur la table.

» Tiens a ta disposition le paquet de petites et
grandes cartes Spéciales.

« Laisse les enveloppes dans la boite.

Rassemble ton équipe autour de la table, lis I'introduction

du Souvenir 1 (page 3), puis retourne la carte @ celle

avec ce symbole é c'est la premiére image du souvenir!

JEU

Dans Flashback, tu voyages dans un souvenir. Chague souvenir est une seconde
précise figée dans le temps. Tout ce que tu y vois appartient au passé
Voici la premiére carte du premier souvenir. i : i _

Cartes Histoire
Tu peux voyager d'un point de vue a un autre,
parmi tous ceux que tu apercois sur la carte.

Tu peux voir ce que voit un autre personnage,

un zombie, un animal et méme certains objets,
comme des caméras! Pour cela, retourne la carte
qui porte le numéro a coté de ce que tu veux voir.

Par exemple, pour voir ce que voit la fillgyv i 2‘

chapeau a I'avant, retourne la carte @ et pose-
la bien en vue sur la table. Petit a petit, tu vas
découvrir tout le souvenir. Ne va pas trop vite!
Avant de retourner une nouvelle carte, prends
le temps de bien ohserver et de comprendre,
sinon tu vas manquer des détails importants.

Cartes Spéciales
Tu verras parfois des symboles spéciaux. Tu trouveras toutes les cartes avec un symbole
spécial dans les deux paquets de cartes Spéciales. Par exemple, si tu vois . retourne
la petite carte Spéciale [01. Toutes les grandes cartes spéciales nécessitent un bidule pour
étre retournées (voir plus bas). Ne tournes pas une grande carte spéciale sans utiliser la

régle d'un des bidules. e D) -
a8 T

BIDULES : 1u trouveras des objets cachés avec des propriétés particuliéres.
Ces objets s'appellent des bidules. Lorsque tu trouves un bidule, il te sera utile dans
tous les souvenirs futurs. N'ouvre jamais une enveloppe sans en avoir Ia permission!




Parmi les cartes Spéciales, certaines
présentent le symbole Elles
comportent des mysteéres a élucider.
Quand tu en retournes une, lis le mystére =

2 tout le monde. Vous pouvez déja discuter RAPPELS ET PRECISIONS
et formuler des hypothéses si vous avez

des idées. Ce n'est pas grave si vous vous + C'est un jeu entierement coopératif,
trompez! Vous n'avez probablement pas aidez-vous a répondre!

encore toutes les informations nécessaires
pour I'élucider. C'est a la fin de la partie
qu'il faut avoir les bonnes réponses.

Tu peux retourner toutes les cartes dont
tu as trouvé le numéro sur une des cartes
visibles, dans l'ordre que tu souhaites.

FIN DU SOUVENIR Ralentis! Prends le temps de bien
observer et de comprendre ce que tu vois

souvenir (sans oublier les petites et grandes vas te perdre et tu ne pourras pas élucider
cartes Spéciales), tu as tout en main pour les mystéres.

élucider les mysteres. Quand tu découvres un mysteére, tu n'as
pas nécessairement tous les éléments
pour répondre. Commence quand méme
a formuler des bouts de réponse. Ne t'en
fais pas si tu te trompes a ce moment.

Relis chaque mystére et donne ta réponse
finale avec ton équipe. Une fois que vous
avez formulé toutes les réponses, regarde
les solutions a la fin de ce livret. Pour chaque
bonne réponse, coche un petit cerveau avec Alafin du troisiéme souvenir, tu

un crayon ou un feutre. Si tu as coché tous les découvriras de nouvelles fagons de
cerveaux, bravo, tu as une partie parfaite! rejouer a ton jeu!

Lors de ta prochaine partie, tu pourras passer
au souvenir suivant,

Souvenir 1, introduction :

Les zombies ont d'abord pénétré dans I'enceinte de la cour d'école, pourtant
bien protégée par ses hauts murs. Puis ils ont attaqué notre bateau fort.

Il nous faut savoir comment ils ont réussi et ce qu'ils voulaient!
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Souvenir 2, introduction

La nuit est tombée aprés |'attaque-surprise des zombies. Nous nous
Q t N sommes retranchés dans I'école. Nous avons préparé de nombreux piéges,

programmeé des robots de défense et nous nous sommes cachés... Mais un
peu trop bien! O sont passés les autres ? Et que font les zombies ?

Souvenir 3, introduction

Nous avons heureusement échappé au saccage de |'école, qui est
maintenant déserte. Les zombies sont partis dans un trou mystérieux et
s'apprétent a mettre leur plana exécution! Nous n'avons que quelques
instants pour comprendre le plan de la cuisiniére, la mettre hors d'etat de
nuire, secourir notre ami et arréter la machination des zombies.




