Le temps lui-méme vous met a I'épreuve !

Unissez vos forces pour relever les défis des horloges de différents univers, de I'« Eveil » a la « Rena um_.
Jouez et rejouez les niveaux a votre rythme tout en ayant une expérience de jeu pleine de defis en calystekiteh By
-

évolution et de possibilités illimitées.

gagnent ou perdent tous ensemble. Pour 'emporter, placez ingénieusement 12 cartes face cachée A
DECOUVREZ LA

d’'une horloge en respectant les regles propres a chaque épreuve. Le jeu comprend 40 épreuves a la d
croissante avec, a chaque fois, de nouvelles regles. Saurez-vous toutes les surmonter ? REGLE EN VIDEO !
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RESUME DU JEU
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Pouwvotre toute premiéere partie, utlisezdjiboge
Si vous réussissez I'épreuve, passez a I'horloge
4horloges du chiepitiades, passez a I'horloge 1 d
et ainsi de suite.

Quandus ratez une épreuve, Vous pouvez la retg
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Ce livret de regles

12cartes Solaires (numérotées cartbs 1) #ré (nurgé
de 1312)

3 jetons Rappel

C 3 jetons Bonus
1Cétuis Chapitre contenéotichesietdle de regle

1étui Regrets (vide au de™

1 étui Renaissance cont/»
1 horloge Renaissance /
1 aiguille des seconde

< S/
Bl F VY.

Pour votre 1° partie :

Prenez l'étui du chapitre 1 et sortez-en

les 4 horloges. Posez-les face cachée a
proximité de la zone de jeu, dans l'ordre, de
la 1® au-dessus a le£€n dessous.

Pour vos parties suivantes :

Si vous avez réussi a terminer lesatloges
d’'un chapitre lors de votre partie précédente,
prenez celles du chapitre suivant. Dans le cas
contraire, reprenez simplement le chapitre
en cours la ou vous l'aviez arrété.

Si 'étui Regrets (@) contient des
horloges, placez-les face cachée sur la
pile, dans l'ordre de votre choix.

MISE EN PLACE DU JEU
.& e nm —n

Placez le jeton Rappel

correspondant au nombre de

joueurs et joueuses pres de
la zone de jeu et remettez les
autres dans la boite. Placez les
3 jetons Bonus face cachée prés
du jeton Rappel.

Retournez la 't horloge
de la pile face visible et

placez-la au milieu de laj..
zone de jeu.

A chaque épreuve, mélangez les cartes
Lunaires et Solaires pour former un seul
paquet et distribuez 12 cartes face cachée
aux joueurs et joueuses, comme suit :

@3 : 3 cartes par personne.
C@: 4 cartes par personne. 5

" 6 cartes par personne (réparties ernogs, Si vous utilisez une
@l un de 4 cartes et l'autre de 2 cartes ; horloge du chapitre 3 ou
voir p@). plus, placez laiguille &

proximité.

-
Posez les cartes restantes
sur le coté.

IMPORTANT
Vous n'avez pas le droit de regarder vos cartes pour l'instant.
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Vérifiez que vous avez joué au moins 1

chaque quartier de I'horloge, et que les}

valeurs des cartes posées devant chague gu;

sont ordonnées dans 'ordre croissanty "= NS jamge

dépasser 24. Vérifiez également que/vous avez (@

respecté toutes les régles spéciales/dé 'épreavey
J J

générales du jeu, ainsi que toutes le
spéciales s’appliquant a I'horloge en ¢

Numéro d’horloge

[ PHASE DE DISGUSSION
%

4@ ___EXEMPLES}: Q

14 pour ce quarti c'est gqu'il s'agit d'un 11. »

<25 il doit jouer en pr gu’il se gratte l'oreille. »

« Si je joue ma'lcarte devant

ce quartier, personne ne doit
y poser de carte — je m'en occupe
seule. »

« Nous visons un total denviron| « Si je joue ma carte inclinée,

« Si quelgu'un a 1 main, « Si quelqu’'un a un 8 en main,
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PHASE DE POSE

IMPORTANT
Il vous esinterdit de communiquer pendant cette phase. Vous devez vous comprendre
et coordonner vos efforts uniguement grace aux cartes que vous jouez.

N’importe qui peut commencer cette phase, sans consulter les autres. Pour cela, jouez 1 carte de votre mai
face cachée devant I'un des 6 quartiers de I'horloge.

La personne a votre gauche joue a son tour en choisiss&itplusieurs cartes sont posées devant un méme quatrtier,
1 carte de sa main, quelle pose devant le quartiesuperposez-les en les décalant Iégérement afin que tout
de son choix, peu importe le nombre de cartes devarie monde puisse voir le nombre dartes qui ont été
cequartier. Continuez ainsi dans le sens horaire jusquauées (et leur couleur).
ce que tout le monde ait joué toutes ses cartes.
A tout moment durant cette phase, vous pouvez
Quand plus personne n'a de cartes en main, passez ataifier ou confirmer toute information connue que
phase de Résolution vous auriez pu oublier. Par exemple, vous pouvez
demander qui a joué telle ou telle carte, ou vérifier
secretement la valeur d’'une carte que vous avez
jouée. Vous n'avez pas le droit de regarder les cartes
jouées face cachée par les autres.

JOUER DES CARTES FACE VISIBLE
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Laurence pense qu'il serait judicieu)
de jouer son 8 devant le Guartier.
Toutefois, les autres pourraient avoir
du mal a estimer sa valeur, elle décidg
donc de jouer son 8 face visible.
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EN CAS DE REUSSITE

Rangez I'horloge dans son étui. Prenez ensuite la
Révélez chaque carte posée face cachée en commencant par le quartier désigné par l'aiguille de la pile et placez-la face visible au milieu
et en continuant dans le sens horaire, en prenant soin de ne pas modifier 'ordre des cartes.

La valeur d’'un quartier est égale a la somme des valeurs des cartes posées devant lui. Une fois que vous avez réussi les épreuves des

|_CONDITIONS DE REUSSITE |

Au moins 1 carte doit étre posée devant chacun
des 6 quartiers.

En commencgant par le quartier désigné par
laiguille et en continuant dans le sens horaire,
la valeur de chaque quartier doit étre supérieure
ou égale a celle du quartier précédent.

Lavaleur de chaque quartier doit étre inférieure
ou égale a 24. Notez néanmoins que cette limite
ne s'appligue pas aux 3 premieres horloges
du chapitre 1 (comme indiqué par le symbole
en leur centre).

Parailleurs, chaque horloge s’accompagne de régles
spéciales que vous devez respecter pour réussir
I'épreuve. Chacune est expliquée sur la feuille
de regles du chapitre. Certaines regles s'appliquent
a toute I'horloge, tandis que d'autres s'appliquent
a certains quartiers spécifiques.

Certainsquartiers peuvent aussi étre affectés par
plusieurs regles. La plupart de ces regles sont des
conditions qu'il est nécessaire de remplir lors de la
phase de Résolutigrtandis que dautres affectent
ce qu'il est permis de faire durant|iénase de Pose
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chapitre, rangez la feuille de regles dans son &
dernier au fond de la boite. Prenez ensuite I'étui du
sortez-en son contenu et continuez
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EN CAS D'ECHEC

Retournez un jeton Bonus face visible. Chaque jetc
permet au groupe de jouer 1 carte face visible supplé
prochaines tentatives. Une fois I'épreuve réussie, tou

sont retournés face caché

SAUTER UNE EPREUVE

Si une épreuve vous semble trop difficile, vous p
Pour cela, retournez les jetons Bonus face cz
I'horloge dans I'étui Regrets et passez a I'épre
Vous pourrez y revenir plus tard et retenter vi
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REINITIALISATION DE LA BOITE

Observez attentivement les couleurs des cart

les autres joueurs et joueuses, ainsi que celles

leur main. Méme si aucune régle de I'épreuve en

sur les couleurs des cartes, vous pouvez souvent
informations utiles.

Apprenez a utiliser efficacement les cartes posé
Jouer une carte face visible peut étre un moyen de d
A l'inverse, choisir de ne pas révéler une carte peut al
de communiquer une information importante,|surtou
comme cela a été prénhakrsidelléscussion

Pendantiase de Disanetiez+vous d'accord sur
meilleure facon de démsaree IBagersonne qui
pense avoir la meilleure main pour commencer peut
carte. Si personne n'a une main parfaite, il peuty a
hésitation avant que quelgu’un décide de jouer,
hésitation peut fournir des informations utiles

Si vous ratez une épreuve, prenez le temps de discu
votre stratégie — ou d’en changer — avant de retente

Surmonter les différentes épreuves passe par un a
peut demander du temps. Vous devrez gérer votre
détermination, savoir quand persévérer et quand
Il s'agit notamment de comprendre quand insiste
une épreuve ratée, et quand la sauter pour pass

Surtout, soyez patients avec vous-mémes.
progres pourraient bien vous surpre




ALEXI PIOV JULIEN PROT, MAUD CHA

D'abord un intemporel merci, Julien, D’abord, un immense merci & Alexi Pour moi, jamais jeu n‘aura été plus
de t'étre proposé pour créer ensemble pour la confiance gu’il m'a accordée, saagréable et fastidieux a illustrer. Par
Take Time ; merci pour ta confiance,persévérance et son souci du détail (dordre chronologique donc, merci a
ta sensibilité et tes conseils pour nousla nanoseconde pres). Merci & Simao etM'sieur Francois Décamp de m'avoir
emmener toujours plus loin. Quentin, qui ont repoussé les limites du fait tester le prototype dAlexi et Julien
Merci a ma famille pour son soutien temps pour tester et tester encore toutes (que je remercie aussi) sans savoir que
continu et ses innombrables journées de ces horloges. Merci aussi a toute I'équipej’allais I'illustrer quelques mois plus tard.
tests. de Libellud pour son enthousiasme, Merci & Maéva de m'avoir aiguillée avec
Merci a toute l'équipe de Libellud et et en particulier & Matthis qui nous a autant de précision (et d’harmonies),
de Lab4games, en particulier Anouk,accompagnés intensément durant cesde cadre et de libertés, davoir donné
Vincent et Francois, qui ont cru au jeu,mois de développement. Merci enfin autant de (bon) sens visuel a ce jeu, et
et merci Maxence pour ton adaptation & Take Time, qui m'a donné l'occasionde maniére presque symbiotique. Merci

instantanée au projet et tout ce que tu de réprimer mon impatience tout a tous les rouages bien huilés de I'équipe

y as apporte. en moffrant de régulieres et rapides Libellud, que jai peu croisée mais dont
Merci dans le développement Matthis, satisfactions d’auteur. jai pu ressentir la présence importante
pour nous avoir challengés tout et constructive a la réalisation de cet
en restant attentif a nos intentions objet abouti. Merci aux forces cosmiques
d’auteurs. d’avoir orchestré tout cet ensemble pour
Merci Maéva pour ta vision artistique lici et le maintenant. Merci a Malou
du temps en symbiose avec la nbtre, d'exister.

et merci Maud davoir sublimé Take
Time avec tes illustrations qui nous font
voyager hors du temps !

Enfin, un éternel merci a toutes les
personnes qui ont testé le jeu et/ou

participé de prés ou de loin & sa création.
Vous souhaitant & toutes et tous de vivre
des instants magiques autour de vos
parties !

Auteurs :Alexi Piovesan et Julien Prothiére
Illustrations :Maud Chalmel

Responsable de créatioVincent Goyat Chef de projet Maxence Falempin
Développement Matthis Gaciarz et Thomas Cawdirection artistique Maéva Da Silva
Maquette et ergonomie Thomas Dutertre Graphisme Simon Hay
Responsable de productiorStéphane RobertRédaction additionnelle Jérébme Vessiére

L'équipe remercie toutes celles et ceux qui ont contribué au développement de ce jeu.
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