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Marquez le plus de points en complétant au mieux votre horloge! Placez vos dés
aux meilleurs endroits sur votre plateau, et utilisez ensuite de I’argent et des
actions pour changer leur valeur afin qu’elles correspondent avec les chiffres de
votre horloge.

Arriverez-vous a finir votre horloge avant la fin de la partie? Le temps est

“areculons” (de 12 a 1) . ‘, -
- 50 pieces: 25 en argent (valeur “1”) et 25 en or (valeur “3”) .
- 50 dés (12 blancs, 12 gris, 12 noirs, 12 rouges en 2 jaunes)

- 1 sac noir pour y mettre les dés

- Cette regle de jeu.

‘_ £3 * AN L L "-,ﬁ . TSR

- Chaque joueur recoit un plateau de jeu représentant une horloge et choisit quelle
face poser devant lui. Pour les premieéres parties, il est conseillé d’utiliser la face
“en avant” de I’horloge. Remettez les plateaux non utilisés dans la boite.

- Il est possible, mais pas obligatoire, que les joueurs aient tous choisi la méme
face de leur plateau de jeu.

- Chaque plateau a 12 emplacements sur lesquels les dés seront placés.

- Les dés Fantome (valeur “6” ) aident seulement a compléter les chiffres de votre
horloge pour les valeurs supérieures a 6 ; ils n’ont pas d’autre effet.

- Votre capital de départ dépend de la face du plateau de jeu que vous avez choisi:

Si vous jouez avec la face “en avant” de 1’horloge (de 1 a 12), vous recevez
des piéces pour une valeur de 6 comme capital de départ.

S1 vous jouez avec la face “a reculons” de I’horloge (de 12 a 1), vou.s;ﬁgevez
des pieces pour une valeur de 10 comme capital de départ.

- Il est de votre droit de garder votre argent secret.
- Mettez le reste des piéces sur le c6té pour former la banque.
- Choisissez un premier joueur au hasard et donnez-lui les 2 dés jaunes.

- Le premier joueur prend le sac noir et y met tous les autres dés.

Le premier joueur prend les 2 dés jaunes et
le sac noir
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Exemple pour une partie a 3 joueurs
Le premier joueur pioche 3 + 1 dés dans le sac,
les lance et les répartit en 3 groupes:

Chaque  joueur fait une enchére secréte 4 main

Joueur 1: Joueur 2: Joueur 3:
troisiéme choix  premier choix deuxiéme choix
(aperdul'égalité) (I plus forte (a gagné Iégalitc)

somme d’argent)

SR

Joueur 1 place le dé blanc de valeur 5 sur le

premier emplacement de son horloge “a

reculons”. Comme la valeur du dé est mférieure
4 la valeur de I'emplacement, il ne regoit aucun

Joueur 2 place le dé blanc de valeur 6 sur le
premier emplacement de son horloge “en
avant”. Comme la valeur du dé est plus élevée
que la valeur de I'emplacement, il recoit un
bonus en argent.

La différence entre les deux valeurs étant de 5, il
recoit done des piéces pour une valeur de 5.

EXi LT

(les régles additionnelles pour 1 et 2 joueurs se trouvent a la fin de ce livret)

La partie se déroule en plusieurs tours, chacun étant constitué¢ de 3 phases
différentes

Phase 1: La vente des dés aux enchéres:

Le premier joueur pioche du sac autant de dés qu’il y a de joueurs, plus un. Il lance
ces dés et les répartit en autant de groupes qu’il y a de joueurs (il y aura donc un
groupe de 2 dés). Ensuite, ces dés sont mis aux enchéres selon un systéme de vote
a main fermée.

Chaque joueur choisit en secret combien il veut offrir et met cet argent dans sa
main (une offre de zéro est permise). Ensuite, tous les joueurs révelent leur offre
en méme temps. Le joueur avec offre d’argent la plus élevée choisit en premier
un groupe de dés, suivi du deuxieme joueur avec la deuxiéme plus haute somme
d’argent, et ceetera. Tous les joueurs perdent 'argent mis aux enchéres et le
rendent a la banque. En cas d’ex-aequo , il faut résoudre les encheres en
considérant que les offres qui sont ex-aequo ont de plus en plus de waleur en
partant du premier joueur et en p@ﬁrsuivant dans le sens des aiguilles d’une
montre (le premier joueur perd ainsi tout le temps une égalité).

Les joueurs prennent le(s) dé(s) gagné(s) et le(s) posent au centre de leur
plateau.

Phase 2: Le tour du joueur -y it
=

En commengant par le premier joueur, chacun doit, a son tour, dans le sens des

aiguilles d’une montre, placer le(s) dé(s) obtenu(s) sur son horloge. Ensuite, il

choisit une action gratuite et peut effectuer une action supplémentaire en payant.

-

2a. Placer les dés (et bonus éventuel):

Durant votre tour de jeu, vous devez utiliser votre nouveau dé (ou vos nouveaux
dés) en, la plupart du temps, le(s) placant sur votre horloge. Si vous avez obtenu
plus d’un dé, vous choisissez dans quel ordre vous les utilisez. Le placement de
tout dé doit étre entiérement résolu avant de passer au prochain.

Vers la fin de la partie, 1l est possible que vous ne puissiez pas placer tous vos dés
sur votre horloge parce que vos douze emplacements sont déja occupés. Si le cas
se produit, vous rendez le(s) dé(s) au premier joueur qui le(s) remet dans le sac. En
compensation, vous recevez une piece d’argent de la banque.

- Tous les dés que vous mettez sur votre horloge doivent étre placés en sens horaire,
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en commencant par le premier emplacement a droite de la grande aiguille sur
votre horloge (la case 1 ou 12 selon la face d’horloge que vous avez choisie au
début de la partie). Vous pouvez sauter des emplacements mais ce n’est pas
gratuit. Pour chaque emplacement que vous voulez sauter quand vous placez
votre dé, vous devez payer a la banque un montant égal au nombre de point(s)
visible sur les emplacements que vous venez de saufer.

-ImpoWus devaz. payer pour chaguﬁ_: deé qui saute des emplacements!
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