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MATERIEL

Un plateau

8 pions Personnage

8 cartes Personnage

80 cartes Paradoxe

80 cartes Pioche (comprenant : 40 cartes Piege et 40 cartes
Action)

80 Jetons Paradoxe

8 marqueurs de dégradation temporelle

2 jetons Trou de Ver

I. PRINCIPE DU JEU

Temnein est un jeu de coopération en temps réel, jouable de
1 a 8 joueurs. Vous y incarnez un personnage emblématique
d’'une époque qui travaille de concert avec dautres
grands hommes pour lutter contre une faille temporelle.
Celle-cimenacelespace-tempsense propageant, provoquant
des modifications de lhistoire dans certaines années.

Avec vos amis, vous devez vous coordonner pour remettre
de lordre dans toutes les années modifiées et ainsi résorber
la faille. Mais attention : Le temps vous est compté, et la
faille sétend régulierement ! De plus, chaque action vous
prend du temps et abime la trame temporelle, il faudra donc
agir vite !




II. MISE EN PLACE

1. Placez le plateau au centre de la table.

2. Mélangez les cartes Paradoxe et placez le tas de carte prés du plateau.
Faites de méme avec les cartes Action et Piege qui formeront un méme
tas.

3. Chaque joueur choisit un Personnage. Il prend sa carte Personnage
et la pose devant lui, puis place le pion correspondant a son Personnage
sur la case centrale.

Siun joueur a choisi Einstein, placez les 2 jetons Trou de Ver sur la case
centrale.

4. Tirez les 5 premieres cartes Paradoxe et placez-les sur leur
emplacement a droite du plateau. Ils forment La Faille.

5. Initialisez le compteur et suivez ses instructions jusqu’au lancement
de la partie.
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I1I. BUT DU JEU

CONDITION DE VICTOIRE

Les joueurs gagnent la partie quand la faille est complétement résorbée,
cest-a-dire quand la Faille ne contient plus de carte Paradoxe.

CONDITIONS DE DEFAITE

Les joueurs peuvent perdre la partie de différentes facons :

« Sila Faille est trop grande, cest-a-dire si elle contient 12 cartes
Paradoxe ou plus.

o Sile Compte a Rebours atteint 0.

« Siune époque est trop dégradée, cest-a-dire si le marqueur de
Dégradation Temporelle d'une zone atteint la case 5.



IV. MECANISMES DE BASE
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Temnein est un jeu

LA CONSOLE

en temps réel, guidé par une Console. Celle-ci

donne les indications suivantes au joueur :

1. Le personnage devant jouer et son pouvoir

2. Le Temps

du joueur

3. Le Compte a Rebours
4. Les actions possibles pour le joueur

DEPLACEMENT (-10) I
FERMER UNE FAILLE (-30) I
CLEAN DE ZONE (-60) I

REORGANISER LA FAILLE (qsol

PAUSE (-30) I

PAUSE / ]’LAYI QUIT l

4
| TOUR SUIVANT '
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ARCHIMEDE

FAITES UNE PAUSE D'UNE
MINUTE DANS LE JEU

COMPTEURS

Les joueurs commencent la partie avec un certain nombre de secondes
dans le Compte a Rebours. Ce nombre est variable en fonction de la
difficulté souhaitée par les joueurs, selon le tableau ci-dessous.

Facile 4400 secondes
Normal 3600 secondes
Difhicile 3000 secondes

Durant toute la partie, le Compte a Rebours défile, se rapprochant de 0.
Lors de leur tour, les joueurs ont un compteur « Temps du joueur » d'une
durée de 90 secondes. Ce temps est le nombre de secondes qu’ils peuvent
utiliser durant leur tour. Chaque action des joueurs retire des secondes
au Compte a Rebours et au compteur « Temps du joueur ». Si un joueur
na plus de temps dans son compteur, son tour est terminé et le joueur
suivant commence son tour. Il nest pas possible deffectuer une action sile
cotit est plus grand que le temps restant au compteur « Temps du joueur ».

Note : Chaque action enlevant du temps aux deux compteurs, le nombre
de secondes choisi par les joueurs nest pas représentatif de la durée d’'une
partie : celle-ci sera bien plus courte.




V. FAILLE

ELARGISSEMENT

La faille sétend régulierement, et ce, de deux fagon :

o Le minuteur déclenchera réguliérement l'ajout d’une carte
Paradoxe. Quelques secondes avant lapparition du Paradoxe, la
minuterie préviendra le joueur avec des signaux sonores. Lorsque
le message « Le Paradoxe a affecté une nouvelle époque ! Veuillez
piocher une carte Paradoxe et la placer en bas de la Faille. » apparait,
les joueurs doivent suivre les instructions avant de remettre le jeu en
route.

« Certaines cartes Piege peuvent agrandir la faille. Si un joueur
pioche une de ces cartes, il étend immédiatement la faille avant de
défausser la carte.

Lorsque la faille sétend, on pioche une carte Paradoxe et on et la place
en bas de la Faille. Elle devient donc le seul Paradoxe que les joueurs
puissent corriger. On place en méme temps un jeton Paradoxe sur
l'année correspondante. Ce jeton permet de repérer plus facilement
les paradoxes ouverts. Enfin, on monte le marqueur de dégradation
temporelle d’'un niveau dans la zone du Paradoxe.

« Qui allait la lire de toute
facon 2 »

CORRECTION

Lors d’une correction de Paradoxe, la carte Paradoxe correspondante

est défaussée. Le jeton placé sur l'année du Paradoxe est retourné du

coté Blocage. Tant que le jeton est en place, personne ne peut faire

de déplacement en passant par cette case. Néanmoins, le joueur

ayant corrigé le Paradoxe reste sur la case jusqua son prochain
déplacement.



DEGRADATION TEMPORELLE

La faille abime constamment les époques, a moins quun
voyageur temporel n'y soit présent. Apreés que 4 joueurs aient fini
leur tour, la Console indiquera que la dégradation temporelle
sest aggravée dans toutes les époques : Les joueurs augmentent
alors de 1 case le marqueur de dégradation temporelle
de toutes les époques ne contenant pas de pion Joueur.

CASES PIOCHE

Siunjoueur passe sur une case Pioche pendant un déplacement,
il doit tirer une carte de la pile Pioche. Si cest une carte Action,
il la garde dans sa main et peut l'utiliser n'importe quand. S’il
tire un Piege, il applique son effet immédiatement. Le joueur
termine ensuite son tour.

cez votre pion
ur une case située
dans le passé.

Ajoutez un
marqueur de Gel sur
la case ol vous vous

trouvez.
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VI. TOUR DE JEU ET ACTIONS DES
JOUEURS

A son tour, un joueur a le choix deffectuer plusieurs actions.
Avant deffectuer une action, le joueur doit en payer le
cott en secondes en cliquant sur le bouton de la Console.
Chaque joueur posséde 90 secondes dans son compteur, mais ce
temps est réinitialisé au début de chaque tour.

DEPLACEMENT

Le joueur se déplace. Cela lui cotite 10 secondes par cases. Le
joueur déplace son pion de cases en case a condition que celles-
ci soient adjacentes.

Exception : Si un joueur se trouve sur une case ou est
placé un jeton Trou de ver, la case ol est placé l'autre jeton
Trou de Ver est considérée comme adjacente. Les joueurs
peuvent passer d’'une case a lautre en payant 10 secondes.
Les jetons Trou de Ver ne sont en jeu que si un joueur a choisi
le personnage Einstein. Seul le pouvoir de ce joueur peut les
déplacer.

CORRECTION DE FAILLE

Lorsqu’il est sur la case correspondant a l'année de la carte
Paradoxe active, un joueur peut défausser la carte en payant 30
secondes. Il enléve alors la carte Paradoxe de la Faille, et retourne
le jeton Paradoxe du coté Blocage. Seul le Paradoxe actif peut
étre corrigé !

EXEMPLE

Pierre est a 3 cases de l'année du Paradoxe actif. Il commence son tour

et avance jusquia cette case. Pour cela, il appuie trois fois sur le bouton

« Déplacement » de la Console, ce qui enleve 30 secondes a son compteur,

puis il déplace son pion de 3 cases. Son compteur affiche maintenant 45
secondes.

Il appuie alors sur le bouton « Correction de Faille », ce qui enléve 30
secondes au compteur. Pierre enleve la carte Paradoxe de la Faille, puis
retourne le jeton année sous son pion.




NETTOYAGE

Le joueur baisse le marqueur de dégradation temporelle d'un
niveau dans [époque ou il se trouve. Si des jetons Paradoxe face
Blocage sont adjacents a lui, il les supprime tous puis baisse d’'une
case supplémentaire le marqueur de dégradation temporelle. Ce
pouvoir cotite 60 secondes.

Exemple : Pierre est a co6té d'un jeton Paradoxe face Blocage. Il
appuie sur le bouton « Nettoyage » de la Console, ce qui enleve
60 secondes a son compteur. Ensuite, il baisse de deux cases le
marqueur de dégradation temporelle.

Utiliser une carte Action : Le joueur défausse une carte de sa main
et applique ses effets. La carte est ensuite défaussée.

REMANIEMENT TEMPOREL

Le joueur déplace une carte Paradoxe de la Faille et la place au-
dessus de la carte Paradoxe active. La carte déplacée devient donc
la carte Paradoxe active. Cette action cotite 80 secondes.

Exemple : Ici, le joueur décide de déplacer la derniere carte de la
Faille. Il la prend donc et la pose sur le haut du paquet.
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