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Contenu de la boite




Mise en place : -
« Pour/conqueérir, il faut savoir. préparer. le terrain)! »

Avant votre premiére partie, collez deux stickers de meéme couleur sur les deux faces de chaque sablier.

Mélangez toutes les cartes et constituez des piles, faces cachées, au centre de la table. Formez autant de piles qu'il y a de joueurs, plus 3 (a
3 joueurs on fait 6 piles, a 4 joueurs on fait 7 piles, & 5 joueurs, on fait 8 piles. Pour le jeu en équipe, voir I'explication plus bas). Ce n'est pas
grave si les piles ne comportent pas exactement le méme nombre de cartes. Positionnez les piles en cercle au centre de la table.

Chagque joueur choisit un marqueur de couleur et prend les deux sabliers correspondants, qu'it place devant lui {sable en bas).

Nous vous conseilions de jouer les premiéres manches sans les cartes « Dieu » si un des joueurs découvre le jeu ou lorsque vous jouez avec
de jeunes enfants.

Lorsque tous les joueurs sont préts a démarrer la manche, le joueur le plus ponctuel retourne une a une les piles de cartes constituées au
centre de la table. Retournez toutes les cartes d'une méme pile en méme temps, de telle sorte que si on retire la carte du dessus, la seconde
carte soit face visible. La manche démarre des la premiére pile de cartes refoumnée. Les joueurs peuvent commencer a placer leurs sabliers
sur une pile retournée sans attendre que les autres piles soient elles aussf retournees.

Regles du jeu

Il n'y a pas d'ordre de jeu : tous les joueurs jouent simultanément, il faut savoir mener sa galére pour reussir a remporter les meilleures
cartes.

Un joueur ne peut déplacer un sablier que si il est de sa couleur et que si il n’est pas en train de s'écouler
(il est interdit de déplacer un sablier qui s'écoule ou un sablier d'un autre joueur).

Il peut au chaix :
- le mettre sur n'importe quelle pile, en le retournant.
- le mettre devant lui, en dehors du jeu, sans le retourner.

On n'est pas obligé de déplacer un sablier qui s'est écoule.

Si un joueur enléve son sablier d’'une pile sur laquelle il n'y a
pas d'autre sablier, il peut — sans y étre oblige — prendre la
premiére carte de la pile. Notons qu'il s'écoule forcement la
durée d'un sablier (soif environ 30 secondes) entre le moment
ou l'on pose un sablier sur une pile et le moment ou I'on peut
l'en enlever.

Lorsqu’un joueur prend ainsi une carte « Territoire », il la pose
devant lui face visible. Les cartes « Territoire » prises par un
Jjoueur formeront une pile dont seule la carte du dessus sera
visible (il est interdit de placer un sablier sur la pile des cartes
prises par un joueur). Sil'on prend une carte « Dieu », on
applique son effet immédiatement (voir ci-apres).

Si un joueur retire la derniére carle d'une pile, la manche
s'arréte immédiatement. On comple les points pour savoir qui
gagne la manche.




Cartes « Dieu »

= _‘-J wi g

i vy
dans la vie et cela s'app :quera aussr lors de vos pames de Witty Chmnos !

Le jousur qui a remporté la manche retournera les piles de cartes au début de la manche suivante.
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Lorsqu;un Joueur remporte trois manches, il est le grand vainqueur de la partie ! il devient alors le successeur de Chronos, le maitre du
temps !
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Voici quelques points de regles qui peuvent étfre omis dans un premier temps.

Il peut arriver que la situation soit bloquée . personne ne souhaite bouger, tel de vrais guerriers vous campez sur vos positions...Dans ce
cas — et uniquement lorsque fous les sabliers sont ecoules — I'un des joueurs peut dire qu'il pense que la situation est bloquée et compter
jusqu'a 10. Si aucun sablier n'a été déplacé entre temps, la manche est terminée. Les régles de victoire classiques s'appliguent alors.

Certains joueurs peuvent jouer trop fougueusement et renverser les sabliers adverses. Si cela se produit trop souvent, on peut se mettre
d'accord pour appliquer la régle suivante : lorsqu'un joueur renverse un sablier adverse, on le pénalise en retirant tous ses sabliers du jeu et
en les retournant ; il ne pourra les remettre en jeu qu'une fois écoulés. Alors un consen' soyez patient, vous jouez avec le temps, ne tentez
pas d'aller plus vite que lui, vous en serez penalise !

Pendant la manche, un joueur peut consulter les cartes de sa pile personnelle (sans en changer l'ordre) pour connaitre son score. En
revanche, il ne peut pas connaitre le score de ses adversaires car seule la premiére carte de leur pile personnelie est visible.

Il est autorisé, et méme conseillé, de paﬂer pendant la patie. Par exemple si deux joueurs se bloguent mutuellement, ils ont intérét a négocier
pour trouver rapidement un terrain d'entente. Une autre situation fréquente est la suivante : si on croit (ou si on veut faire croire) qu'un joueur
est en train deémm,c;orter la manche, on peutinciter les autres joueurs a le bloguer. Un brin de malice et beaucoup de stratégie feront de vous
un vrai conquérant !

Avoir des sabliers plus lents est a priori un handicap, mais vous pouvez en fajre un avantage en utilisant cet argument pour convaincre vos
adversaires de ne pas venir vous attaquer ! Puisque vous étes lent, vous étes moins enclin & bouger et celui qui vient sur vos terres est
prévent : il devra attendre longtemps !

On compte sur le fair-play des joueurs pour ne pas bouger leur sablier avant qu'il ne soit vide. Une pénalité pourra étre collectivement votée
contre un joueur qui contreviendrait volontairement a cefte régle. Prenez garde, la colére du Dieu Chronos s’abaltra alors contre vous, si vous
osez défier les regles du jeu !

On ne peut jamais prendre une carte sur laquelle il y a un sablier adverse ; il faut parfois faire preuve de rapidité. Si on s'appréte a prendre
une carte mais qu’'un autre joueur a pose son sablier dessus entre-temps, tant pis, on ne peut plus la prendre ! Tampaonner avec son sablier
une carte qu’un adversaire voulait prendre est un moment jouissif. ..

On peut choisir en début de partie entre detix sfysrémes de début de manche parmi les deux options possibles :
- soit on retourne les tas un a un et on joue au fur et a mesure, comme l'indique la régle principale
- soit on retourne tous les tas d'un seul coup et on joue apres.

:IJeuien Equipes!(al6, 8/ou 10/joueurs)

Pour le jeu par équipes, retirez les deux cartes HEPHAISTOS. !

Les joueurs forment des equipes de 2 joueurs qui resteront les mémes pour toute la partie. Chaque equipe tire au sort une couleur et chaque
coéquipier jouera avec un seul sablier de cette couleur. Chaque foueur cumule des cartes « Territoire » séparément de son coéquipier.
Comme dans le jeu individuel, la manche s’arréte lorsqu’un joueur atteint 100 points ou lorsque la carte HADES est prise ou lorsqu’une pile

est vide. Chaque équipe ne conserve que le score du joueur qui a remporté le plus de points. Celle qui a le plus grand score remporte la
manche et pioche un jeton « Manche Gagnée ».

Le nombre de piles a mettre en place en début de manche correspond au nombre d'équipes, plus trois. Si vous jouez a 6, il y aura 6 piles. Si
vous jouez a 8, il y aura 7 piles. Si vous jouez a 10, il y aura 8 piles.

La premiere équipe a remporter trois manches remporte la partie. Elle se partagera donc le tréne,

et comme on dit : si il y a de la place pour un, il y en a pour deux !



































