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MISEEN PLACESTANDARD

_' T

~ Avant de jouer a Demain tu m'as tué, suivez d'abord les étapes de cette mise en place standard
puis complétez-la par la mise en place supplémentaire propre au chapitre que vous allez jouer.

1. Formez une ligne entre les joueurs en positionnant les plateaux Ere passé 4, 3. Désignez le premier joueur. (Si ce n'est pas votre premiére partie de la/ournee
présent <> et futur €3 au centre de la table. Les 3 plateaux doivent étre orientés le jousur qui a perdu la partie d'avant commence.)
de la méme facon (avec le 1 dans le méme coin).

2. Chaque joueur choisit sa couleur (noir ou blanc) et prend les 7 pions ainsi que le ® Le premier joueur place son marqueur Focus de son coté du plateau passé <.

marqueur Focus de cette couleur. * Le second joueur place son marqueur Focus de son c6té du plateau futur €.

* Lejoueur blanc place 1 pion sur la case 1 de chacun des 3 plateaux. S'iL $A6IT PoUr ToUs LES DEUX DE VOTRE PREMIERE PARTIE, MAiS QUE VOTRE ADVERSAIRE
_ ; , NE JUGE PAS UTILE DE LiRE LE RESTE DES REGLES AVANT DE COMMENCER, MEFiE2Z-VoUs |

* Lejoueur noir place T pion sur la case 16 de chacun des 3 plateaux. Vous JoUEZ PROBABLEMENT CONTRE $oN Moi FUTUR QUi, LUi, CONNAIT DEJA LA FiN DE

. , : . LA PARTIE. IL REVIENT $SANS DoUTE PoUR ALTERER CE QUi SEST PASSE |
* Chaque joueur place ses 4 pions restants devant lui pour former sa réserve.

OU BiEN CEST JUSTE QU'iL EST TRES FoRT PoUr APPRENDRE LES REGLES A LA VoLEE.
DANS LES DEUX CAS, VoUs DEVRIEZ LE TUER AVANT QU'iL NE VolUs TUE.

DIFFERENCE DE NIVEAU Avancé Retirez %

Sivous n'avez pas le méme niveau que votre adversaire (parce qu'il est plus doué que vous soit dans les

jeux abstraits, soit dans Uart de tuer des gens), il peut partir avec une pénalité pour équilibrer e jeu. Expert Retirez %%
Avant de commencer la partie, e joueur le plus doué retire autant de pions de sa réserve qu'indiqué Grand mait Reti

ci-contre en fonction de son niveau de compétence, et les remet dans la boite. randmartre etirez %%%




\COMMENTJOUER .

passees presentes et futures. Pour prouver que VOUS etes l’unrque at legrtrme mventeur du voyage dans le temps vous allez devoi
utrlrsarvotre mventron pourtrouver votre ennemr dans le temps et L elrmrner Naturellement ila exaotement le méme but quevous!-

B pourne rien arranger votre rival est extremement ruse ila d ‘ se'mrne des copresde lui-méme partout surla lrgnetemp rel \ ,
Vousdevrez dono le supprrmer plusreurs fors pour etre certarn que Son elrmrnatron sort defrnrtrve Amorns que vous ne succ mb ez s
le“[,emrer"’ e : ' N

Les 3 plateaux Ere forment la ligne temporelle. Chague plateau représente la méme zone, Une action qui survient sur une ére donnée peut avoir des conséquences sur les eres
mais a des moments différents. Deux cases portant le méme numéro sur deux plateaux suivantes de la ligne temporelle. Par exemple, si vous placez un objet quelconque dans le
différents sont en fait la méme case, avant et apres. ,ilyade fortes chances qu'il apparaisse au méme endroit dans le

(sous réserve qu'il n'arrive rien de facheux entre-temps).

La case 7 est la méme case dans le passé @, le
etle

UTiLisATioN COURANTE DU VOYAGE DANS LE TEMPS : ALLER AU RESTO JUSTE
APRES AVoiR APPRiS QUE LE CHEF Y PREPARE UN SAVOUREUX BURGER, MAiS
JUSTE AVANT QU'iL NE TOMBE MALENCONTREUSEMENT DANS LA GUEULE D'UN
HiPPoPoTAME AU 200 (LE CHEF, PAS LE BURGER).

Vos PLUSIEURS Moi

Voyager dans le temps provoque l'apparition de plusieurs versions de vous-méme
surla ligne temporelle. Avant méme de commencer la partie, il y a déja une version de
vous-méme dans le passé <, une autre dans e etencore une autre dans
le .Ce sontvos moi a différents moments de votre vie.

Moi PAssE

Chacun de vos pions sur les plateaux représente ces copies de vous-méme. Elles agissent
indépendamment les unes des autres et peuvent voyager vers des éres différentes, ce qui
peut alors créer de nouvelles copies. Votre adversaire fera de méme, naturellement...

Pour le faire disparaitre (si possible & jamais), vous devrez traquer et éliminer autant de
copies que possible (avant qu'elles-mémes ne vous fassent disparaitre).




Focus TEMPoRrEL

Coordonner vos pions a travers le temps ne sera pas chose facile. Avoir de nombreux pions
permet d'agir a plusieurs endroits de la ligne temporelle, mais vous ne pourrez activer qu'un
seul pion a chaque tour.

C'est a que le focus temporelintervient. Votre marqueur Focus (appelé simplement « Focus »
dans la suite des régles) indique Uére sur laquelle vous avez décidé d'agir lors de votre tour,

et donc le plateau ol vous devrez activer un pion (il en va de méme pour le Focus de votre
adversaire). A la fin de votre tour, vous devrez déplacer votre Focus sur une ére différente afin
de préparer la prochaine étape de votre habile stratégie.

GAGNER LA PARTIE

Le but du jeu est d'éliminer complétement votre adversaire d'au moins 2 éres de la ligne
temporelle (quelles qu'elles soient). A la fin de votre tour, si votre adversaire n'occupe
qu'un seul plateau avec ses pions (voire aucun), vous gagnez immédiatement !

Blanc a éliminé le dernier pion de Noir qui se trouvait sur le plateau passé @
Puisque Noir n'occupe plus qu'un seul plateau (celui du ),
Blanc gagne la partie.

HEU... ATTENDELZ...

Tour DE JEU

La partie se déroule en plusieurs tours. En commencant par le premier joueur, vous et votre
adversaire alternez les tours jusqu'a la fin de la partie.

Avotre tour, vous devez résoudre les étapes suivantes, dans l'ordre :

ETAPE | : Choisir un pion

Choisissez l'un de vos pions actifs de ['ere ou se trouve votre Focus.

ETAPE 2 :Faire des actions

Faites 2 actions avec ce pion actif.

ETAPE 3 : Déplacer le Focus

Déplacez votre Focus sur une ére différente.

Apres 'étape 3, le tour de votre adversaire commence.

Lors de votre tour, vous avez e droit de changer d'avis concernant vos actions (et méme de choisir un autre de vos pions de l'ere ol se trouve votre Focus).
En revanche, une fois que vous avez déplacé votre Focus sur une autre ére et que vous avez retiré votre main du marqueur, votre tour est terminé et vous

ne pouvez plus rien modifier.

COMME AlUX ECHECS. D'APRES MA PROF D'HiSToiRE, VOTRE GENERATION JOUE AUSSI AUX ECHECS. ENFIN, QUAND VoUs NE CHASSEZ PAS LE
DoDo BiEN SUR.




ET4PE | : Choisir
un pion

La premiére étape de chaque tour est
de choisir 1 pion (et un seul) pour
représenter celui de vos moi qui fera
les actions. Ce pion doit étre sur l'ére
ou se trouve votre Focus.

VoUs DEVEZ UTiLiSER UN SEUL PioN.
VoYAGER DANS LE TEMPS EST UN
BoULoT SoLiTAIRE. D'AILLEURS,

CE N'EST PAS CONSEILLE AUX
JEUNES CoUPLES.

—
Le Focus de Blanc est dans le présent <>
Elle doit donc chaisir [un de ses deux pions pour faire

des actions.

Vous devrez faire toutes les actions de votre tour (y compris d'éventuelles actions
bonus) avec ce pion, qui sera votre pion actif. Vous ne pouvez jamais diviser vos actions,
ni entre plusieurs pions de la méme ére ni entre pions d'éres différentes.

FTAPE 2 :Faire des actions

Une fois que vous avez choisi votre pion actif, faites 2 actions avec. Vous pouvez faire la
méme action plusieurs fois. Vous devez faire 2 actions si vous le pouvez.

Les actions standard (voir p. 8) seront disponibles tout au long de la partie.
D'autres actions viendront s'y ajouter au fil des chapitres.

COMMENTJOUER. .~

TRAVERSER LE TEMPS

Méme si votre pion actif voyage dans le temps vers une ére différente, il s'agit toujours de votre
pion actif ! Vous devez continuer de Lutiliser pour faire vos actions sur la nouvelle ére, bien que
votre Focus et votre pion ne soient plus sur le méme plateau (voir Voyager dans le temps p. 70).

PLUS AUCUN PION SUR L'ERE

Si, au début de votre tour, votre Focus se trouve sur une ére ol vous n'avez aucun pion, vous
perdez toutes vos actions pour ce tour. Déplacez alors votre Focus sur une nouvelle ére
puis terminez immédiatement votre tour.

Apreés le tour de son
adversaire, Noir na plus
aucun pion dans le futur
I ne peut donc faire aucune
action a ce tour.

Blanc se déplace de 7 4 6. Méme si elle
aimerait rester sur la case 6, elle doit faire une
seconde action et ne peut pas terminer son tour

avant de lavoir faite.

AUCUNE ACTION POSSIBLE

Vous devez chaisir un pion avec lequel vous ferez 2 actions si vous le pouvez. Si aucun de vos pions de 'ere ou se trouve votre Focus ne peut faire la moindre action, vous devez

déplacer votre Focus sur une autre ere et immédiatement terminer votre tour.

ETAPE 2 : Déplacer le Focus

C'est [ que vous choisirez votre pion actif & votre prochain tour.

Vous pouvez choisir n‘importe quelle autre ére, y compris celle ol se trouve le Focus
adverse. La seule chose interdite, c'est de rester sur la méme ére.

Astuce : cette étape donne & votre adversaire de précieuses informations sur votre
stratégie, alors choisissez bien !

Une fois que vous avez terminé vos actions, déplacez votre Focus sur une ére différente.

Blanc a terminé son tour dans le présent @ Maintenant, elle doit déplacer son Focus sur le plateau
passé @ ou futur




ACTHONS STANDARD

.‘i"-.__

Vous pouvez utiliser l'une de vos actions (ou les 2) pour déplacer votre pion sur l'ere oli vous vous trouvez et pousser votre adversaire.
Sivous poussez le pion de votre adversaire contre un mur ou un autre pion lui appartenant, le pion poussé est éliminé.

Action de deplacement Pousser votre adversaire
Vous pouvez utiliser une action de déplacement pour vous déplacer au sein d'une méme ére. Sivous arrivez sur une case occupée par un pion adverse, vous le poussez sur la case
suivante.
ACTioN : EFFET : PoUsSER
DEPLACEMENT = TSN RS ..

...................

Lorsqu'un pion est déplace (ou poussé)
sur la case d'un pion adverse, le pion

adverse est poussé d'une case dans la
méme direction.

Sur le plateau Ere, déplacez votre
pion d'une case orthogonalement.

G i Blanc se déplace de 6 a 7, ce qui pousse
a—> Noir de 73 8,

Sivous poussez un adversaire contre un mur, vous l'écrasez : une maniere barbare

DANS LE FUTUR, NoUs AVoNS DES JETPACKS, DES BoTTES-FUSEES, LT ere :
(mais efficace) d'éliminer un pion.

DES TELEPORTEURS, DES ELEPHANTS (NoUs Y REVIENDRONS) ET DES SKATES
LASER. CES DERNIERS NE SONT PAS FACILES A UTILiSER MAiS, EN GENERAL,

ON SE REND RAPIDEMENT COMPTE Si oN EST FAIT PoUr ¢A ol NoN. Z

CEST UN PEU COMME CHEVAUCHER UN DiNOSAURE. EFFET : ECRASER

AH oli | PARCE QUE NoUs AvoN's REINTRODUIT LES DiNoSAURES AVEC Lorsqu'un pion se fait pousser contre un
VOTRE MACHINE TEMPoRELLE. MAis PAS D'iNQUIETUDE, Nous LES AVoNS mur (ou contre un objet qui ne peut pas étre
ToUS Mis DANS UN GRAND PARC, SUR UNE iLE EXPRES. PAS BETE, HEIN 7 lui-méme poussé)lce pi(]n Estéliminé.

Blanc se déplace de 74 8. Elle pousse donc
Noir contre le mur, qui finit écrasé et éliminé.

Ared

QU'ARRIVE-T-IL AUX PIONS ELIMINES ?

Vous pouvez utiliser plusieurs
actions de déplacement pour
parcourir plusieurs cases lors
d'un méme tour.

Passer de la case 104 la case 13 demande 2 actions de
déplacement.

Lorsque votre adversaire perd un pion, retirez ce pion de la ligne temporelle et
- placez-le de votre coté du plateau. (Si vous voulez, vous pouvez imaginer que vous
X Jjouez aux échecs. Ce n'est pas vraiment ca, mais c'est plus simple 4 comprendre.)

Notez que lorsqu'un pion est éliminé, cela n'affecte pas les copies des éres

, suivantes. Il faudra elles aussi les éliminer, a l'ancienne.
Chaque plateau est entouré de murs.

Vous ne pouvez pas traverser les
murs. (Si vous souhaitez voyager vers
une autre ére, voir loyager dans le
temps p. 10.)

Attention : vous ne devez pas remettre les pions éliminés dans la réserve de votre
adversaire. Tout pion éliminé est définitivement retiré du jeu et ne peut pas étre
replace sur les plateaux de la ligne temporelle (voir Votre réserve de pions p. 12).

Lorsque vous étes dans un coin, vous n‘avez que deux
directions de déplacement possibles.

~
'~




ACTIONS STANDARD. ..~

Provoquer un paradoxe

Sivous poussez un pion adverse contre un autre pion adverse, vous créez un paradoxe. C'est une méthode d'élimination encore plus redoutable, car vous retirez du plateau les 2 pions d'un coup !

Sivous poussez un pion adverse sur une case occupée par l'un de vos pions, vous ne créez
EERET:: PARADOXE pas d,e parfldoxe. Alaplace, l[-:‘ pion adverseﬁpousse a o tour votre pion comme s'il avait
---------------------- été déplaceé sur cette case, créant une « chaine de poussées ». Attention donc a ne pas
Lorsqu'un pion est déplacé ou poussé @ > @ écraser l'un de vos pions avec ce genre de manceuvre !
contre un pion identique, les 2 pions ch f¢f V. i — .
sont éliminés. b e =

. ¥

Noir se déplace de 7 a 11, ce qui pousse Blanc de 11 a 15. En conséquence, Noir,
qui se trouvait aussi sur la case 15, est poussé et écraseé contre le mur !

Noir se déplace de 3a 7, poussant Blanc de 7 4 11. Puisqu'il y a déja un
pion blanc sur la case 11, c'est un paradoxe ! Vous ne pouvez jamais directement pousser un pion de votre couleur avec votre pion
actif. Cela causerait un paradoxe qui éliminerait vos 2 pions, ce que nous déconseillons
vivement.

LES PARADOXES SONT D'HorRiBLES SPECTACLES. VoUs$ VoYEZ LA SCENE DE
Rocky XVII, QUAND iL DoiT RECOUDRE ToUs SES MEMBRES UN A UN MAiS
EN iNVERSE DEUX 7 EH BIEN, CEST ENCoRE PiRE.

Noir souhaite se déplacerde 7a 11, or la case 11 est déja occupée par un autre pion noir.
Siune telle manceuvre était autorisée, les 2 pions seraient instantanément éliminés.

VoUs NE PoUVEZ PAS VoUs RENCONTRER VoUS-MEME ET ESPERER QUE ToUT AiLLE
PoUr LE MiEUX. LES PARADOXES, iMPiToYABLES, NE FONT AUCUNE EXCEPTIoN.

Ni PoUg LiNVENTEUR DU VoYAGE TEMPOREL Ni PoUr LA PERSONNE QUi LA ASSASSINE.
LES PARADOXES SAPPLIQUENT A Tols DE LA MEME FACON.

MEME A vous, ESPECE D'ASSASSIN.




ACHONS STANDARD

T,

Vous pouvez effectuer des voyages temporels pour vous déplacer vers des éres différentes et créer de nouveaux
moi. Lorsque le jeu utilise le terme « voyager », il s'agit toujours d'un voyage temporel. Attention : avancer et reculer
dans le temps sont deux actions différentes. Elles n‘obéissent donc pas aux mémes régles.

Voyager vers l'ére suivante

Cette action vous permet d'avancer dans le temps.

. Vous ne pouvez pas avancer dans le temps si votre case d'arrivée est occupée par un pion
AcTioN : /oYAGE VERS L'ERE SUIVANTE ou un objet. Cela engendrerait une réaction en chaine qui pourrait déchirer jusqu‘au tissu
"""""""""""""""""""""""" ’ méme du continuum espace-temps, provoquant alors la destruction totale de lunivers.
Déplacez-vous sur la case équivalente de L'ére suivante. { a .

Vous ne pouvez pas voyager vers une case occupée
par un pion ou un objet.

0BJETS

Au fil de Uhistoire, vous allez découvrir différents types d'objets. En régle générale,
un objet occupe une case de la méme facon qu'un pion, et vous ne pouvez pas
voyager vers une case ol se trouve un objet.

IL EXiSTE DES EXCEPTioNS, MAiS Vols DEVEZ voUs-MEME ETRE EXCEPTioNNEL PoUg EN
ETRE iNFORME. OR, CE N'EST PAS LE CAS. DU MoiN$ PAS ENCORE.




ACTIONSSTANDARD, * - "

Voyager vers l'ere précédente

Cette action vous permet de reculer dans le temps. C'est un peu plus complexe, car votre moi va devenir un moi passé qui finira par devenir un moi présent. Par exemple, si vous reculez-d'une
heure et quart, puis que vous attendez une heure et quart, vous serez revenu a votre point de départ. C'est ainsi que vous allez créer des copies de vous-méme.

Déplacez-vous sur la case équivalente de l'ére précédente,
puis placez un nouveau pion de votre couleur sur la case

que vous avez quittée. «

szi:eiﬂ?luovue;np::.::yagerVers e Lastaetires Vous ne pouvez pas reculer dans le temps si votre case d'arrivée est occupée par un
parunp Igs pion ou un objet. Notez également que méme si vous créez une copie, votre pion actif
Vous ne pouvez pas faire cette action si vous avez épuisé reste celui qui a voyagé dans le temps. C'est donc lui qui résoudra vos éventuelles actions

votre réserve de pions. restantes pour ce tour et non la copie que vous aurez créée.

Apres avoir vayagé vers ('ére précédente, Noir utilise sa seconde action pour se déplacer de 73 11.
Puis il déplace son Facus sur le plateau passé @ prét a écraser Blanc au prochain tour !

I place donc 1 pion noir de sa réserve sur la case 7 du




VOTRE RESERVE DE PIONS

Lorsque vous placez une nouvelle copie de vous-méme sur un plateau, vous devez utiliser
un pion de votre réserve. Votre réserve regroupe les copies potentielles de votre moi que
vous n'avez pas encore posées sur la ligne temporelle. Il s'agit donc du nombre de nouveaux
moi a votre disposition.

Notez que lorsque l'un de vos pions est éliminé, il ne regagne pas votre réserve.
Votre réserve peut donc s'épuiser en cours de partie.

Sivous n'avez plus de pions dans votre réserve,

vous ne pouvez plus voyager vers l'ere

précédente ni faire une action qui générerait

une copie de vous-méme. Vous n'avez plus 3
le temps !

VOYAGER VERS UNE ERE ELOIGNEE

Lorsque vous avancez ou reculez dans le temps, vous pouvez uniquement vayager vers ['ere
strictement suivante ou précédente. Vous ne pouvez pas directement sauter du passé @
au futur@, ou inversement. Vous pouvez toutefois utiliser 2 actions pour vous déplacer
de 2 eres, une par une.

Note : pour effectuer un voyage en 2 temps, la case vers laquelle vous voyagez
doit étre libre sur les 2 éres (intermédiaire et finale). Ainsi, si la case du futur est
libre mais que celle du présent ne ['est pas, le voyage est impossible.

Blanc veut voyager du passé @ vers le futur @
Pour cela, elle doit utiliser ses 2 actions, puis terminer son tour.

Noir n'a aucun pion dans le <>>, mais il veut remédier a cette situation.
Il utilise sa premiére action pour voyager du passé @ vers le . puis la
seconde pour revenir dans le passeé, laissant ainsi une capie de lui-méme dans le

REMARQUES

Quelques conseils pour la route :

LES REGLES SPECIFIQUES ONT LA PRIORITE

Au fil de votre progression, vous allez recevoir des instructions qui contredisent les regles
de base. Ces instructions ont la priorité sur le livret de regles.

FORFAIT

Chagque joueur a le droit de déclarer forfait s'il juge qu'il ne peut plus gagner.

PARTIE NULLE

Si aucun des deux joueurs n'estime étre en position de gagner et que tout indique que la
partie s'enlise, les joueurs peuvent se mettre d'accord et déclarer la partie nulle.
Sicelaarrive, le second joueur devient le premier joueur de la partie suivante.

VICTOIRE

Nous souhaitons attirer votre attention sur un point trés important abordé dans Gagner (a
partie p. 6 : un joueur gagne s'il a éliminé tous les pions de l'adversaire d'au moins 2 eres
a lafin de son propre tour.

En d'autres termes, vous ne pouvez pas perdre lors de votre tour. Vous mettre en
position de défaite lors de votre tour est rarement une bonne idée, sauf si cela vous
permet ensuite de gagner. Avous de guetter de telles opportunités !

Blanc utilise sa premiére action pour vayager du passé @ vers le <<>>
Tous ses pions sont maintenant sur le plateau . ce qui provoquerait sa défait
si une telle situation se produisait 4 la fin du tour de son adversaire.

Blanc utilise alors sa seconde action pour écraser le dernier pion de Noir dans le @ Son tour
est maintenant terminé : et elle gagne la partie, car a a fin de celui-ci, son adversaire n‘occupe plus qu'un
seul plateau avec ses pions. C'est trop tard pour Noir, qui na méme pas eu le temps de riposter.
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CHAPITRE 1

CROISSANCE

MATERIEL
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o » - CHAPITRE1- CROISSANCE

Ce chapitre apporte des objets avec lesquels intefagir : des graines () inoffensives,
des buissons @ épineux et des arbres @) aussi impressionnants qu'instables.

OBJET : GRAINE

...................

Un pion peut occuper la méme case qu'une graine @ Blanc se déplace sur une case

avec une @

Lorsque vous vous déplacez, voyagez ou poussez
un pion adverse, considérez les cases avec une graine
comme des cases vides.

OBJET : BUiSSoN

.....................

Les pions et les objets ne peuvent pas se
déplacer sur une case avec un buisson @

Noir écrase Blanc

contre un @

Lorsqu'un pion est pousseé contre un buisson,
ilest éliminé.

OWi, CE SONT DES 6R0S MASSiFS DE RONCES, DU MEME GENRE QUE L'oN TRoUVE EN AUSTRALE.

OBJET : ARBRE
Les pions et les objets peuvent pousser

les arbres 9. Blanc pousse et abat

Lorsqu'un arbre est poussé, il est abattu
ettombe sur la case suivante (voir Effet :
Abattre p. 17).




CHAPITRE1-- CROISSANCE -

Planter une graine

Comment abtenir des arbres ? En commencant par planter des graines.

...................................

Placez 1 graine@sur la case ol vous vous
trouvez ou sur une case vide adjacente.
S'iln'y a plus de graines dans la réserve,
vous ne pouvez pas faire cette action.

20|/ 2 1O

Remarque : une case adjacente est une case adjacente orthogonalement. Les cases

Noir plante une @
sur une case adjacente.

situées en diagonale ne sont donc pas adjacentes.

EFFET : CROJTRE

Lorsque vous plantez une graine @ sur une case, placez 1 buisson @ surla case
équivalente de l'ere suivante, si elle est vide.

Lorsque vous placez le buisson @ sur la case en question, placez 1 @ surla
case équivalente de 'ére suivante, si elle est vide.

Noir a planté une @ dans le passé @ Elle est devenue un @
dans le présent @ etun @ dans le futur@

Retirer une graine

Vous pouvez créer la vie comme la détruire.

dans la réserve.

Ro//|2 O] .

plantée par Noir.

EFFeT : DECROITRE
Lorsque vous retirez une graine @ d'une case, retirez le buisson @ delacase
équivalente de l'ere suivante.

Lorsque vous retirez un buisson @d une case, retirez ' @ de lacase
équivalente de l'ere suivante, ou tout arbre abattu ' dont le tronc pointe vers cette
case. Remettez ces éléments dans la réserve.

Lorsque Noir retire la @ du passé @ le @ du
présent <<>> etl’ @ du futur@ disparaissent.

Seuls les pions et les graines@ peuvent occuper une méme case. Lorsque vous devez placer
d'autres objets (comme des buissons ou des arbres), toute case avec une graine est considérée
comme occupée.

Sivous voulez planter une @ surla case 10 du passé @, mais qu'il y a déja

une @ surla case 10 du présent , vous ne pouvez pas placer de @
sur cette case (et donc aucun @ n'apparait dans le futur@)‘



Pousser un arbre Y

EFFET : APLATIR
Lorsque vous poussez un arbre, il s'abat sur la case suivante. Il devientdoncun T T .
arbre abattu @. Ce dernier ne peut plus étre poussé. Faire s'abattre un arbre sur un pion Lorsqu'un _@,S'_ﬂb?t§1” un pion, g'
adverse est un bon moyen de ['éliminer! ce pion estaplati et élimine. .¢
Lorsqu'un @ s'abat surune F—~3

graine @, retirez cette graine.

EFFET : ABATTRE

Lorsqu'un pion ou un objet se déplace
ou est poussé contre un @
l'arbre s'abat sur la case suivante.

1

Etendez U'arbre de tout son long pour
montrer qu'ila été abattu, le tronc pointant
vers lacase d'ou il a été pousseé. L devient

Blanc aplatit Noir en abattant un 6.

unarbre abattu .

Les arbres ne peuvent pas étre poussés contre un mur ou contre un autre objet qui ne peut pas
lui-méme étre poussé (comme un buisson ou un arbre abattu). Lorsqu'un pion est poussé contre

un arbre qui ne peut pas lui-méme étre pousse, le pion est écrasé et éliminé.

Les pions et les objets ne peuvent pas se
déplacer sur une case occupée par un arbre
abattu .

Lorsqu'un pion est poussé sur une case
avec unarbre abattu, ce pion est écrasé
contre l'arbre abattu et éliminé.

Noir pousse Blanc contre un groupe d’@ bloqués par le mur. Puisque les arbres

Noir écrase Blanc ne peuvent pas étre abattus, Blanc est écrasée.
‘, contre un ‘
¢ Si un arbre s'abat sur une case ol se trouve un objet qui peut étre poussé (par ex. un autre arbre),
— alors cet objet est poussé. C'est le méme principe que la « chaine de poussées » expliquée p. 9.

APRES DES DECENNIES DE RECHERCHE ET DE CROISEMENTS D'ESPECES,

Nos$ SCIENTIFIQUES oNT rEUSSI A CREER DES ARBRES QUi NE ROULENT PLUS
APRES AVoir ETE ABATTUS. LES BUCHERONS DU MoNDE ENTIER oNT Alogs
LAiSSE ECLATER LEUR JOiE : < OUAIS, CEST SYMPA... MAiS EST-CE QUE ¢CA VALAIT
VRAIMENT LE CoUP DE FAIRE AUTANT D'EFFoRTS 7 »




CHAPITRE 2

 “,|NFLUENcE

' MATE RiL
" | ®3statuesorange e 3statuesnoires
- | * Istatues blanches 1 carte Regle

".'.

Mlse en place supplementatre

b Placez lesistatues orange surchacune des. - !
f cases 7 des 3 plateaux : ' - ’

-2 Le jOUELlI' blanc place tes 3statues hlanches dans S
Sa réserve. Lejoueur noir fait de meme avec Les 3
statues nmres

: '3.‘ Placez la carte Regle Standard et lacarte: Regle
Inﬂuence a prUX|m|te de la llgne tempprelle |
\ de sorte q ‘elles sorent wsubles des deuxloueurs S

i

ol Note 2 vous pouvez ranger la carte Régle Croissance
et les éléments qui y sont liés dans leur étui.
Cette section vous présente un défi tout neuf !




Pousser et tirer une statue

Ce chapitre présente des qﬁi traversent les époques.
Construire ou déplacer l'une de ces statues affecte l'ere en cours et toutes les suivantes.

....................

Les @ peuvent étre
poussées ou tirées par les
pions. Chague joueur peut
construire 1 nouvelle statue
une fois par partie.

Vous pouvez agir sur une statue en la poussant (comme si ¢'était un pion adverse) ou en la tirant. Lorsque vous déplacez une statue sur une ére, vous modifiez aussi sa position sur les

gres suivantes.

EFFET : PoussEr UNE STATUE
Lorsqu'un pion ou un objet se déplace
ou est poussé contre une @,
cette statue est poussée d'une case dans

la méme direction.

..........................................
............

Lorsqu'une est déplacée (en étant poussée, tirée ou propagée), vous devez
propager son déplacement, c'est-a-dire déplacer de la méme facon sa copie sur
['ere suivante, et ainsi de suite.

5)—>

EFFET : TirER UNE STATUE

.................

Lorsqu'un pion adjacent & une ((5)
s'en éloigne, il peut la tirer sur la case qu'il

vient de libérer.

Lorsque Blanc déplace la @ dela case 7 & 8 dans le passé @, elle doit
prapager ce déplacement 4 la statue du présent@ et a celle du futur @




Puisque déplacer une statue n'affecte pas les éres précédentes, il peut arriver que
les statues n'occupent plus la méme case d'une ére sur l'autre. Cela ne change rien :
lorsqu'une statue est déplacée, la méme statue sur les éres suivantes doit galement
étre déplacée sur la méme distance et dans la méme direction. :

Noir pousse la @) de la case 84 4 dans e présent@. Cela déplace

également la (&) du futur@ de la case 8.4 4, mais pas celle du passé @
qui reste sur la case 8.

Lorsque Blanc tire la (&) de la case 8 a 7 dans e passé @, elle (a déplace
également de la case 4 & 3 dans le présent @ et dans le futur @

Une statue ne peut pas étre poussée contre un mur ou contre un objet qui ne peut pas Lui-
méme étre poussé. Dans ce cas, la statue reste ou elle est, interrompant la propagation du
déplacement. Lorsqu'un pion est poussé contre une statue qui ne peut pas elle-méme

étre poussée, ce pion est écrasé et éliminé.

Noir écrase Blanc en la poussant contre une @ qui donne sur un mur.

Sivous déplacez une statue dans le passé <> mais que sa copie dans le présent &>
ne peut pas étre déplacée, alors le déplacement ne se propage pas au futur €.

Noir pousse (a (&) de (a case 74 3 dans le passé @ Dansle présent@, la (&%) est contre

un mur, donc elle ne peut pas bouger. En conséquence, celle du futur@ ne bouge pas non plus.

LES voYAGEURS DANS LE TEMPS APPELLENT CE PHENOMENE LE <« STATU QU0 » .

Construire des statues

Les 3 statues dans votre réserve représentent en réalité une seule et méme statue.
Vous ne pouvez la construire qu'une seule fois par partie, sur n'importe quel plateau Ere.

Vous pouvez uniguement construire votre statue sur une case vide (sans pion ni objet) mais,
contrairement aux buissons et aux arbres du chapitre 1, votre statue apparait forcément sur la
méme case de chacune des éres suivantes, méme si cette case est occupée.

Placez 1 statue /@ de votre réserve

sur une case vide adjacente a votre pion actif.

Vous ne pouvez e faire qu'une seule fois dans

la partie.
<4

Blanc construit sa

sur une case vide adjacente.




Lorsque vous placez une /@, placez aussitdt 1 copie de cette statue sur la méme
case de ['@re suivante, et ainsi de suite.

Sivous devez placer une statue sur une case occupée par un pion ou un objet qui peut étre
poussé, poussez-le selon la direction de placement de la statue d'origine (voir exemple).

Aprés avoir propage la construction d'une statue, retirez du jeu toutes ses copies non
placées, le cas échéant.

- . L. Y
Lorsque Blanc place sa(#1) dans le passé @, elle apparait au méme ’

endroit dans le et le futur @

La @ apparait aussitét sur la case 10 dans le , méme si Blanc s'y
trouve déja. Son pion est aussitét poussé de la case 104 11, car Noir a placé sa
statue sur la case 10 depuis la 9, (a ou se trouve son pion actif.

Lorsqu'une propagation conduit un pion & étre poussé contreun mur ou contre un objet qui ne peut pas
lui-méme étre poussé, ce pion est écrasé et éliminé.

Or, Noir occupe la case 2 dans le futur@. Lorsque la( & )y apparalt, il est poussé et écrasé contre le mur.

Si une propagation vous conduit a placer une statue sur une case occupée par un objet qui
ne peut pas étre poussé (comme une autre statue le long d'un mur), ne placez pas la statue
sur cette ére ni sur les éres suivantes.

Si vous NE DEVIEZ RETENIR QU'UNE SEULE CHOSE AU SUJET DE CES
STATUES : SURTOUT, NE RATEZ PAS LA SCULPTURE DU NE2Z !
SiNON, ToUT LE RESTE SEMBLE EGALEMENT iNSiGNIFIANT.




CHAPITRE 3

MEMIIRE

MATERIEL

* 3éléphants rose vif e 3 chapeaux noirs :
o 3éléphantsrosepale o 1carteRégle |
\© 3chapeaux blancs

-

Mlse en place supplementalre |

IEERN Placez T elephant rose vif sur la case & et 1 élephant o
< rose pale sur la case 1 3 de chacun desB plateaux R

2 Le;oueurblancplace les3chapeauxblancsdans e
- saréserve. Lejoueurnmrfande méme avecles3 o
Chapeauxnmrs

9, Placez la carte Regle Standard et la carte Regle ' :
" Mémoire  proximité de la ligne temporelle, -
' ‘ de’sorte_qu"ellés s_,oient visibles des deux joveurs.. -

s

F.

‘ - . : Note : vous pouvez ranger la carte Régle Influence et
Tl h R les éléments quiy sont liés dans leur étui. Cette section
o e S vous presente un defl tout neuf!
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Ce chapitre vous propose de dresser des éléphants G9. Les élébhants vivent longtemps : les pions Eléphant d'une G
méme couleur représentent donc un seul éléphant a différents stades de son existence. Les éléphants dressés
portent un chapeau de votre couleur, comme dans la vraie vie.

ELEPHANT

......................

Les éléphants @ peuvent étre dresseés, ce qui

permet a leur propriétaire de les contrdler.

% Les pions et les objets ne peuvent pas se déplacer

sur une case occupée par un éléphant.

Lorsqu'un pion est poussé contre un éléphant,

_ ce pion est écrasé et éliminé.
vV &
Dresser un éléphant

ANECDOTE : iL EXiSTE UNE
CROYANCE SELoN LAQUELLE PoUSSER
UN HUMAIN CONTRE UN ELEPHANT
PERMETTRAIT D'oBTENiR UN
HYBRIDE COMBINANT LES PoUvoirs
DES DEUX ESPECES. EN VERITE,

LE PLUS SOUVENT, CELA SE TERMINE
MAL (PoUg LHUMAIN).

Pour contrdler un éléphant, vous devez d'abord le dresser. Les éléphants ont une excellente mémoire, ils se souviennent donc de ce qu'on leur apprend

pendant les séances de dressage pour les éres a venir.

DRrESSER

Lorsque 'un de vos pions occupe une case adjacente a un

¢

LY

éléphant@qui ne porte pas déja 'un de vos chapeaux,
vous pouvez le caiffer d'un chapeau de votre réserve.

Sil'éléphant était coiffé d'un chapeau adverse, remettez ce
chapeau dans laréserve de votre adversaire.

©

Silautre éléphant de cette ére portait lun de vos chapeauy,
déplacez ce chapeau sur 'éléphant nouvellement dressé.

%

Blanc dresse 1’@ rose vif.

LH
b

| =

MEMorisEr
Lorsque vous dressez un éléphant@, ’
vous dressez également cet éléphant sur l'ére & <& »
suivante, et ainsi de suite. Pour dresser un @ m
éléphant, il ne faut pas que celui-ci porte déja

l'un de vos chapeaux.

Si, sur l'ére suivante, cet éléphant est coiffé d'un chapeau adverse, remettez ce
chapeau dans la réserve de votre adversaire.

Si, sur U'ére suivante, l'autre éléphant porte l'un de vos chapeaux, déplacez ce
chapeau sur l'éléphant de cette ere nouvellement dresse.

Blanc dresse l’@ rase vif dans le passé @ Elle dresse donc
également celui du présent @ et celui du futur @

ANECDOTE : DRESSER UN ELEPHANT PoUR QU'iL $0iT EN MESURE DE REPONDRE AU MoiNDRE DE
Vos oRDRES PoUr LE RESTANT DE $A ViE DEMANDE UN TEMPS CoNSIDERABLE : EXACTEMENT LE
TEMPS D'UNE ACTioN.

-
~




Un éléphant ne peut étre contrdlé que par un seul joueur a la fois. Vous pouvez cependant

dresser un éléphant contrdlé par votre adversaire exactement comme s'il n'était pas déja contrdlé.

Noir utilise l'une de ses actions pour dresser l’@ rose vif dans le présent @ A

Il lui retire donc le chapeau blanc et y place le sien.

Ensuite, Noir remplace le chapeau blanc de ['éléphant dans le futur @ parun
chapeau noir.

Dresser un éléphant demande un peu de concentration. Vous ne pouvez avoir qu'un seul chapeau par ére.

Sivous avez dressé un éléphant sur une ére donnée et que vous dressez ensuite lautre éléphant,
vous devez déplacer le chapeau de votre couleur du premier au deuxieme éléphant. Vous perdez
alors le contrdle du premier, qui redevient neutre (jusqu'a ce qu'il soit de nouveau dresse).

De plus, en dressant un éléphant sur une ére donnée, vous devez également dresser sa copie sur lére
suivante (si possible), et ainsi de suite. Vous devez le faire méme si cela vous fait perdre le contrdle de
lautre éléphant sur cette ere.

De ce fait, elle doit aussi placer un chapeau blanc sur [ @ rose pale dans le futur @
Elle déplace donc le chapeau qui se trouvait sur I@ rose vif, qui redevient neutre.

ANECDOTE : oN TROUVE DES ELEPHANTS PARTOUT : DAN'S LES FORETS, LES MARAIS,
LES iLES, LES MONTAGNES ET LES PLAINES, AiNSi QUE SUR LES Six TERRES ANCESTRALES
DE MirroDiN. )

~
'~

Puisque le dressage se propage uniquement aux éres suivantes, il est possible
de contréler des éléphants de couleurs différentes sur des éres différentes.

Noir dresse [’@ rose péle dans le futur @,
mais [ @ rose vif conserve le chapeau qu'il lui avait pasé dans le présent <<>>

Siun éléphant porte déja l'un de vos chapeaux, vous ne pouvez pas utiliser l'action
Dresser sur lui pour en reprendre le contréle sur les éres suivantes.

Le dressage se propage uniquement lorsque vous placez un nouveau chapeau d'une
nouvelle couleur. Cela signifie que i vous dressez un éléphant dans le passé <> qui porte
déja Uun de vos chapeaux dans le présent <, vous ne placez pas de nouveau chapeau
dans le futur €.

Blanc veut dresser 1’@ rose péle dans le futur @ Cependant, son Focus
est actuellement dans le présent @, ou elle contrale déja ( @ rose péle. Cela signifie
qu'elle ne peut pas utiliser laction Dresser sur [ @ rose pale du présent <<>> pour
en prendre le contrdle sur ['ére suivante.

DEVINETTE : A VOTRE AViS, QUi EST LE PLUS FORT : LHiPPoPoTAME oU LELEPHANT 7
PARCE QU'UN HiPPoPoTAME, CEST QUAND MEME TRES TRES ForT,




Contréler un éléphant

Vous pouvez contrdler [un de vos éléphants dressés quel que soit U'endroit ou il se trouve
sur l'ere ol vous agissez. Mais prenez garde : un moment d'inattention, et vous serez piétiné !

Choisissez I @de votre ére qui
porte l'un de vos chapeaux. Déplacez-le
d'une case orthogonalement.

O+

ANECDOTE : LES ELEPHANTS DRESSES SONT LES STARS DE LA
SERIE CHAPEAU MELoN ET PATTES DE CUIR.

Blanc contréle l’ rose vif.

Elle le déplace de la case 122 8.

PiETiNER

Lorsqu'un (@ atteint une case occupée
par un pion, ce pion est écrasé et éliminé.

Noir contrdle I’@

et lui ordonne de piétiner Blanc.

ANECDOTE : ToUT LE MoNDE CROIT QUE LES ELEPHANTS
SONT DES CREATURES PACIFIQUES MAis, EN REALITE,
iLs ADORENT VouUs PIETINER A MoRT. C'EST LEUR PASSioN.

Vous pouvez uniquement contrdler un éléphant lorsque celui-ci se trouve sur la
méme ére que votre pion actif. Si votre pion actif voyage vers une nouvelle ére,
vous pouvez alors contréler un éléphant sur cette ere.

Blanc utilise sa premiére action pour vayager vers le futur @ Ensuite,
elle utilise sa seconde action pour déplacer son {zg) dressé et piétiner Noir.

CHAPITRES -MEMOIRE " -~

Vous pouvez contréler un éléphant dressé depuis n'importe quelle case de la méme ére.
(Pourquoi ont-ils de si grandes oreilles, d'aprés vous ?) Cela signifie que vous pouvez choisir
n'importe lequel de vos pions de cette ére pour étre votre pion actif et donner Uordre de
déplacement. En revanche, si vous n'avez pas de pion actif sur ['ere en question, vous ne
pouvez pas faire l'action Contréler.

Au début du tour de Noir, son Focus se trouve
dans le passé @ Iy posséde un
dressé, mais il n'a personne (pas de pions) pour
lui donner des ordres. Il perd donc son tour.

Un éléphant ne peut pas se déplacer a travers un mur ou un objet qui ne peut pas lui-méme étre
poussé (comme un autre éléphant). ILne peut pas étre poussé, pas méme par un autre éléphant.

Blanc utilise ses 2 actions pour d@%lacer son

rose vif et ainsi se protéger de de
Noir qui pourrait la piétiner.

Erreur fatale ! Noir entreprend de voyager vers ['ére précédente
et écrase Blanc contre son propre (G) !



CHAPITRE 4

CONVERGENCE

MATERIEL = i‘*

* 2 cartes Ligne temporelle alternative
* 9 enveloppes Succes

i Mlse en place supplempntalre

AL Avant de commencer une part|e de ce chapltre suivez 1es RS
s etapes de mise en place standard, puistirez au 50t 2 regles o
(de chapltre a cqmblner en utrhsant 1a methodeﬁsuwante

1 Melangez les3 cartes Regle de chapltre :
(lessance Influence etMemmre) S (‘ 2ap

2 Piochez‘gn 2 au hasard Vous allez jou6r cette partle eln'_"'-f",»
gombmant lesZ regles plochees ;

3 Suivez les etapes demiseen placesupplementalre ol }
" .dechacun de ces chapitres: Rangez les éléments du,
. chapitre que vous n'utiliserez pas dans son étui. -

. Si vous PENSEZ QUE MELANGER: LES CARTES N'EST

- PAS ASSEZ ALEATOIRE, MESUREZ SIMPLEMENT LES
" FLUCTUATIONS EN QUADRATURE D'UN ETAT THERMAL
. UNQUE.EN UTILISANT LA DETECTioN HoMODYNE

2 'onnauE ou ALozs TiREZ A PILE oU. FAcE S| QA vous
$EMBLE Ptus RAP:DE " : .;r_" : |

Note : ne faites pas attention aux cartes Ligne
temporelle alternative ni aux enveloppes Succés
pour le moment.




CHAPITRE 4 - CONVERGENCE

COMBINER DES CHAPITRES ;

TR PP . ) t_,r—._.,-’

Conformez-vous a toutes les régles des 2 chapitres dont vous avez pioché les cartes. e
Les sections suivantes décrivent les interactions qui peuvent survenir entre les objets des | (f
différents chapitres. Nous vous conseillons de commencer a jouer : si vous tombez sur un
dilemme insurmontable, alors n'hésitez pas a consulter ces pages.

CROISSANCE + INFLUENCE

Siune est poussée sur une case avec une graine (), retirez la graine.

Noir pousse la . contre une ‘ dans le présent <<>>
il retire donc la

Il retire également le @ dans le futur @
(voir Effet: Décroitre p. 16).

Vous ne pouvez pas construire de statue (&)/ @) sur une case avec une graine (),
puisque cette case n'est pas vide. Toutefois, si une statue que vous avez construite doit
étre propagée sur une case avec une graine de L'ére suivante, cette graine est retirée.

S'ily a conflit & cause de multiples effets de propagation survenant en méme temps,
résolvez-les dans l'ordre suivant :

1. Retirez les objets (Décroitre, Aplatir, Piétiner).

2. Placez les nouveaux objets (Croitre, Propager la construction, Dresser).

3. Déplacez les objets (Propager un déplacement).

Une capie dela @ apparait dans le présent @ La @ qui se trouve sur la case
7 du présent <<>> est donc retirée. Noir retire également le @ dansle futur@
puis il place une nouvelle @ sur cette case.




CHAPITRE &: CONVERGENCE -~~~

. ";.“._-- -,

Une fois que les objets concernés ont été retirés, la @ est déplacée
dans le présent @ et donc dans le futur @ Notez que le pion noir dans le
futur@ n'est pas aplati par {@, puisque celui-ci vient d'étre retire.

Une (@ ne peut pas dtre poussée contre un buisson &) ou un arbre abattu @.

Blanc construit une (& ) sur la case 7 dans le présent @ La nouvelle
devrait apparaitre sur la case 7 dans le futur @, mais un . sy
trouve. Puisqu'il ne peut pas étre poussé, la nouvelle (§&) ne peut pas étre

construite sur cette ére (voir Effet : Propager la construction p. 27).

IL'Y A DEUX TYPES D'ARBRES ABATTUS : CEUX QUi ONT SoMBRE DANS LA-DEPRESSiON, ONT
PERDU GOUT A LA VIiE, oNT SUBi TRoP D'EPREUVES, oNT PERDU FEUILLES ET BOURGEONS,
FATi6UES DE SE BATTRE, ET CEUX QUE L'oN A CoUPES.

CE JEU SE REFERE UNIQUEMENT A LA SECONDE CATEGORIE.

Une @ peut étre poussée contre un arbre &) : ce dernier s'abat alors.
De méme, si un arbre s'abat sur une statue, la statue est poussée.

D'ici, Blanc peut pousser la

pour que I‘Q S'abatte sur Noir...

... ou Noir peut pousser
pour écraser Blanc avec (a ().

LES STATUES ET LES ARBRES ONT BEAUCOUP DE PoiNTS CoMMUNS,
SURTOUT QUAND iL SAGIT DE TROUVER UN oBJET Polr TUER QUELQU'UN.

CROISSANCE + MEMoiRE

Un éléphant € peut se déplacer sur une case avec une graine (()), un buisson € ou
un arbre abattu @. Lorsqu'un éléphant atteint une case ol se trouve U'un de ces objets,
Uobjet est piétiné et retiré du jeu.

L’. qui pointe vers la case 11 du futur@ est donc également retiré.
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@ se déplace sur une case avec un arbre ), larbre est abattu. Vous ne pouvez pas construire de (®)/ @) sur une case occupée par un

Lorsqu'un
@ puisque la case n'est pas vide.

Un arbre ne peut cependant pas s'abattre dans une case occupée par un éléphant,
puisqu'un éléphant ne peut pas étre poussé.
EN FAIT, VoUs PoUVEZ ESSAYER. MAis LELEPHANT NE VA PAS APPRECIER:

Une ne peut pas étre poussée sur une case occupée par un
@), puisque les éléphants ne peuvent pas étre poussés.

Noir ne peut pas pousser [’@ car [’@ blogue  Blanc, a linverse, peut faire en sorte que @ Sabatte
sur Noir en ordonnant 8 son @ de le pousser.

la case ou il devrait s'abattre.

ANECDOTE : Si LES CANARDS oNT LES PiEDS PLATS PoUR PoUVoir AiSEMENT ETEiINDRE
LES SURFACES ENFLAMMEES, LES ELEPHANTS, EUX, oNT LES PiEDS PLATS PoUr PoUvoir
AISEMENT ETEINDRE LES CANARDS ENFLAMMES.

INFLUENCE + MEMoiRE

Lorsqu'un (€ se déplace sur une case avec une (@, la statue est poussée.

Lorsqu'un @ adjacenta une s'en éloigne, il peut tirer la statue dans la Puisqu'ly a un (B sur cette case dans le et qu'an € ne peut pas

case quilvient de quitter. étre pousss, la (&) ne peut pas étre construite sur cette ére. Comme elle n'est pas
construite dans le , elle n'est pas non plus construite dans le futur@

Blanc ordonne a son de tirer la .




Coda

BOoN, CA Y EST. )'Ai CoMPRis. )'Ai ENFiN TROUVE COMMENT
DETERMINER QUi EST LE VERITABLE iNVENTEUR DU VoYAGE DANS
LE TEMPS ENTRE Vol DEUX. MA METHODE EST iNFAILLIBLE ET
EFFICACE A100 %.

VoYEZ-Vous, JE Vous Ai oBSERVES VoUs ASSASSINER LUN LAUTRE,
DE MANIERE CREATIVE, PARFoi$ iNATTENDUE, MAis ToUJoURS
SATISFAISANTE.

ON DT QUE NoUs SOMMES CE QUE NolUs MANGEONS. EN VERITE,
A MoiN$ D'ETRE UN CANNIBALE TEMPoREL (oUi oUli, ¢A EXISTE !
VOTRE iNVENTION A ENCOURAGE DES HOBBIES ETRANGES),

CE N'EST PAS ToUT A FAIT VRAI.

CE QUE NoUs SoMMES EST FONDAMENTAL. LE VoYAGE TEMPoREL
L'A PROUVE : NoUS NE SOMMES PAS UN PRODUIT DE NoTRE
ENViRONNEMENT. CHACUN NAIT PoRTEUR D'UNE DESTINEE.

LE RESTE PEUT DoNC BIiEN CHANGER, VoUs ACCOMPLIREZ
ToUJoURS VOTRE DESTINEE.

MARIE-ANTOINETTE EST NEE PoUr ETRE DECAPITEE.

EN LA TRANSPORTANT AU XXXIE SIiECLE CoMME DANS L'E6YPTE
ANTIQUE, NoUs AVONS iNEVITABLEMENT VU SA TETE ROULER,
VICTiME DE LA LAME D'UN' CHEVALIER LASER oll D'UN NEZ MAL FixE.

ALorS VoilA LE PLAN : AVANT DE REJOUER CE QUi SEST PASSE,
Nous ALLoN'S REMONTER DANS LE TEMPS ET ALTERER VoTRE PASSE.
CELA VA PEUT-ETRE MODIFIER Vo$ ASPiRATiONS, VoS COMPETENCES,
ET MEME VoTRE APPARENCE. CELA VA PEUT-ETRE VolUs DoNNER
UNE FoRCE iNSOUPCONNEE ol UN AVANTAGE iNATTENDU.

Mais vous SEREZ ToUJoUrs VoUs. VoUs SEREZ"ToUJoURS SoiT
UN ESPRIT SUPERIEUR, SOIT UN PLAGIAIRE DoUBLE D'UN ASSASSIN
SAN'S Foi Ni Loi, ET QUi SENT DES PiEDS.

C'EST PARTi | BONNE CHANCE, iNVENTEUR !
QUANT A Toi, LASSASSIN, TU PEUX CREVER.

Li6oNES TEMPoRELLES ALTERNATIVES

Pour savoir qui de vous deux est destiné a inventer le voyage dans le temps, vous devez explorer des lignes temporelles

alternatives, ol les lois de ces voyages ne sont plus les mémes.

Chaque ligne temporelle alternative fournie avec le chapitre 4 donne les regles et les instructions de mise en place nécessaires pour
jouer lune des variantes de Demain tu mas tué. Chaque ligne temporelle alternative utilise la méme mise en place et les mémes régles
que le jeu de base, a Uexception des ajouts et des modifications indiqués sur la carte correspondant a chaque alternative.

C'est en explorant les lignes temporelles alternatives que vous remporterez des succes et déverrouillerez de nouveaux pouvoirs

temporels.

Mise en place d'une ligne temporelle alternative

Pour jouer une ligne temporelle alternative, choisissez d'abord 1 carte Ligne temporelle alternative disponible et suivez-en les
instructions de mise en place.

Chaque carte Ligne temporelle alternative vous demande de piocher 2 cartes Regle de chapitre lors de la mise en place. Ces derniéres
définissent les regles de jeu et les éléments que vous utiliserez pour cette partie. Procédez a la méme mise en place que pour le chapitre 4
Convergence (voir p. 26), mais ajoutez a carte Régle Standard aux trois autres cartes avant d'en piocher 2 parmi celles-ci. Si vous
piochez la carte Regle Standard et une carte Regle de chapitre, utilisez uniquement la régle de chapitre piochée au lieu de combiner deux
chapitres.

REGLES | CROISSANCE REGLES | STANDARD

REGLES |

ACTIONS REGLES | MEMOIRE
!: MISEEN VLCE ] { ‘“ N MISE EN PLACE Fs
Eer Sur cette ligne temporelle : Bt Sur cette ligne
] s alternative, les joueurs i s temporellealternative,
utlliseront les graines () et les joueurs utiliseront
les buissons @, les uniquement les

DEPLACEHENTS

f [ @ VOVAGE VERS LERE SUNVANTE 6
VOVAGEVERS LEREPRECEDENTE:

Note : certains pouvoirs temporels présentent des icénes de prérequis de chapitre. Elles ont
la priorité sur le tirage des cartes Régle et vous font jouer avec des chapitres spécifiques. Elles sont
expliquées en détail 4 la page suivante.




SUCCES

Lorsque vous explorez des lignes temporelles alternatives, vous pouvez accomplir des
exploits de génie temporel et ainsi déverrouiller certains secrets de l'espace-temps.

Lorsqu'un joueur remporte un succes imprimé sur l'une des 9 enveloppes, il inscrit son nom
sur 'enveloppe et louvre. (Seul le premier joueur a remporter le succes a le droit d'inscrire
son nom.)

Le contenu de 'enveloppe vous servira pour la prochaine partie que vous jouerez. Le joueur
dont le nom est inscrit sur 'enveloppe sera le premier joueur de cette prochaine partie
(méme s'il n'a pas gagné la partie précédente).

Pouvoirs temporels

Les enveloppes contiennent des cartes Pouvoir qui peuvent considérablement modifier
la nature des voyages et des objets temporels que vous avez découverts dans les 4
chapitres.

Aumoment de la mise en place, les joueurs choisissent le pouvair qu'ils veulent utiliser.
Ils pourront utiliser le pouvoir choisi tout au long de la partie. La méthode de sélection
des pouvoirs dépend de la carte Ligne temporelle alternative utilisée.

f f

iene TeiporeLLE arerarive: | PARTAGE DU POUVOIR !

uone teworeite arerive: | CHOIX DU POUVOIR

y MISEEN PLACE y MISEEN PLACE

« Effectuez a mise en place standard (vir vret d rgles . 4)

= Choisssez o pouvars provenantdela méme enveloppe
ér t bord de cartes) et placez-les face

« Effectuez a mise en place standard (vir vt d rgles . 4)

= Choisissez & pouvsirs provenan!delaméme enveloppe
et bord de cartes) et placez-les face

n prérequis de chapitre ( e+ réreqs de chapitre
régles . 31)nécessite dutiisera carte Régle. rlvre de rgles . 31) nécessit dutiisera carte Régle.

de chapitre correspondznte. Sinon, piochez 2 cartes Régle de chapitre corespondante. Sinon piochez 2 cartes Régle

de chapitre au hasard. Dans tous es cas, respectez les de chapitre au hasard. Dans tous es cas,respectez les

instructions d mise en place données sur ces cartes. instructions d mise en place données sur ces cartes.

« En commengart ar l premier joueur, chaque joveur chaisit Sl = Le premierjoueur choisit 1 pouvairfce visitle et e place
1 pouvoir face visibl el place devant i enre s deuxjoueurs.

= Le second joueur décidesijoue en premier en plagart son = Le second joueur décidesijoue en premier en plcant son

Focus surle plateau passé &) ouen second (en plagant <o Focus surle plateau passé &) ou en second (en plagant
son Focus surle plteau futur 65). Mot % son Facus surle plteau futur 6).

REGLE DU JEU

« Chague joueur peut tliser e pouvoir quila chois.

Si la carte Choix du pouvoir est utilisée,

chaque joueur choisit 1 pouvoir parmi
les pouvoirs disponibles.

REGLE DU JEU

‘= Les deux joueurs peuvent utliser & pouvair choisi par e

Si la carte Partage de pouvoir est
utilisée, le premier joueur choisit 1
pouvoir que les deux joueurs utilisent.

Prérequis de chapitre

Certains pouvoirs ont des icones de prérequis de chapitre imprimées a coté de leur
nom. Une icone de prérequis indique que le pouvoir doit interagir avec les regles et les
éléments d'un chapitre spécifique (comme les arbres ou les statues). Si vous n'utilisez
pas ce chapitre, les particularités du pouvoir ne peuvent pas s'appliquer.

Lorsque vous choisissez des cartes Pouvoir pour une ligne temporelle alternative
donnée, vous devez d"abord révéler les pouvoirs disponibles, puis piocher les cartes
Régle de chapitre a utiliser. Si certains des pouvoirs révélés affichent des icones de
prérequis, vous devez choisir les cartes Régle de chapitre qui correspondent aux ®
prérequis de tous les pouvoirs disponibles (au lieu de les piocher au hasard). I peut .
méme arriver que 'on vous demande de jouer avec les 3 cartes Régle de chapitre.

0%

-
- H -

el . ;
\ i METIONE 1| PoicoN

Sices 4 pouvairs sont révélés, vaus devez jouer avec les cartes Régle de chapitre Croissance et Influence.

Siiln'ya qu'une seule icone de prérequis (méme en plusieurs exemplaires) sur les 4 pouvairs
révélés, prenez la carte Regle du chapitre demandé et piochez la seconde au hasard.

Note : si vous piochez [a carte Régle Standard, utilisez seulement les régles du
chapitre demandé.

Si ces 4 pauvoirs sont révélés, vous devez jouer avec la carte Regle de chapitre Mémoire
et une autre carte Régle tirée au hasard.

QUE DESIGNE « VOUS » ?

Lorsque le mot «vous » apparait sur une carte Pouvoir, il se référe a votre pion
actif. Par exemple, si un pouvoir dit « Vous pouvez faire une action supplémentaire
lors de ce tour », vous devez faire cette action avec votre pion actif.

PAr CONTRE, $i UNE CARTE ANNONCE QUE CEST VOTRE ANNIVERSAIRE,
CEST BIEN LE VOTRE, PAS CELUi DE VOoTRE PioN. JoYEUX ANNIVERSAIRE !
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