
BUT DU JEU

Être le premier à otteindre l'orrivée en réussissont des Épreuves et des Défis bosés sur les dotes.

CONTENU ET MISE EN PLACE DU JEU
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Le ploteou de jeu est instollé ou centre de lo toble.

Choque joueur reçoit une des 5 oides de jeu.

Les 110 cortes sont mélongées et plocées, foce ovec lo dote cochée, sur lo cose Pioche du ploteou de jeu.

Choque joueur choisit un des 5 pions Voyogeur et le ploce sur lo cose déport.

Choque joueur prend un des 5 Tobleoux temporels correspondont ou pion choisi

Lo portie peut commen cer por l'épreuve Timeline 4 !



PLATEAU DE JEU

Le ploteou de jeu est constitué de trois porties :
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LA TIMELINE I cette portie

est composée de neuf dotes

dons l'ordre croissont entre les-
quelles s'intercolent dix chiffres (de

0 ô 9). Dons certoines Épreuves, on

demondero oux joueurs de situer
des cortes dons lo Timeline. lls pour-
ront le foire en progrommont les

chiffres sur leur Tobleou temporel.
Por exemple, le 0 indiquero que lo
corte se situe ovont -500 et le 8 que

lo corte se situe entre 1930 et 1970.

Â L'!{ORLOGE I cette ?or-
\9 tie représente lo piste sur
loquelle ovonceront les joueurs. lls

commenceront sur lo cose Déport

@ et progresseront vers lo coseAni-

vée (D. Lo piste est composée de coses

indiquont les différentes Épreuves

ouxquelles seront confrontés les

joueurs ou fil de leur ovoncée. De

plus, elle contient deux Défis @ qui
permettront oux joueurs les moins
bien clossés de tenter de remonter
ou score,

LES ÉPREUVI$: les Épreuves

nécessitent d'instoller des

cortes de lo pioche dons cette por-
tie du ploteou ouxdifférents emplo-
cements en fonction de lo couleur
de l'épreuve. Por exemple pour

l'épreuve de < Lo Combinoison )), on

viendro plocer quotre cortes dons lo

portie violette en bos à gouche du
ploteou de jeu.
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oÉRoULEMENT Du JEU

Notes : le déroulement du jeu à deux joueurs et en équipes est détoillé à lo fin de ce livret. Les Épreuves et les

Défis sont expliqués dons les poges suivontes.

GJ LES ÉpRtUVfS I une portie de Timeline Chollenge consiste en une sufte d'Épreuves qui permettront oux
joueurs d'ovoncer sur I'Horloge. C'est toujours lo position du ou des joueurs de tête qui détermine l'Épreuve à

disputer por tous les joueurs,

Exemple : après le premier tour de jeu, le joueur avec le pion Voyogeur fr,
est en tête. Comme il se trouve sur une case indiquont l'Épreuve < Le Grand
Écort ,, les joueurs dlsputent maintenant cette Épreuve.

GJ LES OÊnS : dès que le joueur de tête déposse une ligne de Déft, un Défi est joué entre les deux joueurs les

moins ovoncés sur l'Horloge .

Exception : un Déf i peut porfois concerner plus de deux joueu rs, si por exemple trois ou quotre joueurs occupent
tous une même cose en dernière ou ovont-dernière position.

Exemple : suite à Io dernière Épreuve, le foueur ovec le pion Voyageur d^, qui a avoncé de 3 coses, est le
pr*elnier à dépasser la ligne du Défi < Plus ou Moins n. Avant de iouer l'Épreuve suivonte, le Défi est joué entre
W @uiest dernier),IEt er-4r @uisont ovont-dernie@.*^n'est pos concerné.

Une fois que le Défi o été joué, le cours normol de lo portie reprend (lo position du joueur de t(
l'Épreuve suivonte).

Note : il y o deux Défis dons lo portie et ils ne sont joués qu'une seule fois chocun (quond le joueur de

chit lo ligne de Défi).
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DESCRIPTION DES EPREUVES

TIMELINE 4: les quotre premières cortes de lo Pioche sont plocées, dote cochée, sur les quotre emploce-
ments verts du ploteou correspondonts o l'Épreuve.

Les joueurs doivent mointenont utiliser leurTobleou temporel pour estimer lo position de chocune des

cortes dons lo Timeline. Pourcelo, ils tournent secrètement choque roue afin d'indiquerà quelendroit (de 0 à 9)
ils pensent que lo corte doit être plocée. Lo roue O serviro pour lc corte située sur I'emplocement O , lo roue A
pour lo corte située sur I'emplocement A et oinsi de suite...

Note : lo roue ovec les signes + et - n'est pos utilisée dons cette Épreuve.

Quond tous les joueurs ont terminé, ils retournent leurTobleou temporel. Les dotes des quotre cortes sont olors
révélées et on regorde les solutions. Choque joueur ovonce ensuite d'une cose por bonne réponse.

Pour finiç les quotre cortes sont plocées sur lo pile de défousse du ploteou, ô côté de lo Pioche,
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Exemple : les cartes mises en place sont c I'invention de l'otlos , (), o lo créotion de lo Croix Rouge r (L), r l'invention du juke-box t
(l) et < l'invention de la grue , (*). Les joueurs estiment lo position des cartes dons la Timeline, puis retournent leur Tableou temporel
pour vérifier leurs réponses. Dans I'exemple ci-dessus :

(l = 4. C'est foux, cor r I'invention de l'atlos r o eu lieu en 1585 et lo bonne réponse est donc 3 : entre 1300 et 1600.

L = 6. C'est correct cor lo bonne réponse pour K lo créotion de lo Croix Rouge t est 1863 et que lo carte est bien située entre 1820 et 1880.

| = Z C'est correct car lo bonne réponse pour c I'invention du juke-box v est 1889 et que lo corte est bien située entre t880 et 1930.

* = 1. C'est correct cor lo bonne réponse pour ( I'inventlon de lo grue r est -287 et que la carte est bien située entre -500 et 850.

Au totol le ioueu4 avec 3 bonnes réponses, ovonce donc de 3 coses sur I'Horloge.
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\line. Pour celo, ils tournent secrètement choque roue ofin d'indiquer à quel endroit ils pensent que lo corte doit 46
être plocée, ll est possible d'utiliser les roues pour foire des propositions différentes (et oinsi ougmenter ses
chonces de trouver lo bonne réponse) ou, ou controire, de proposer plusieurs fois une même réponse sur plu-
sieurs roues (ce qui ropportero plus de points).

Note:lo roue ovec les signes + et - n'est pos utilisée dons cette Épreuve.

Quond tous les joueurs ont terminé, ils retournent leurTobleou temporel. Lo corte de lo Pioche est olors révélée
et on regorde lo solution. Choque joueur ovonce ensuite d'une cose por bonne réponse.
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Exemple : la corte mise en ploce est t I'invention du bikini ,. Les joueurs estiment lo posltlon de cette corte dans ta Timeline, puis
retournent leurTableau temporel. Lo corte est révélée et les foueurs vérifient leurs réponses. Dans cet exemple, le joueuro inscrit les
réponses / 8, I et 9. Lo bonne réponse est I puisque la dote de < l'inventlon du bikini r (t946) est située entre 1930 et t970. Avec 2
bonnes réponses, ll avonce donc de 2 coses sur l'Horloge.
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LE GRAND ÉCRRT I les deux premières cortes de lo Pioche sont plocées, dote cochée, sur les deux emplo-
cements bleus du ploteou correspondonts à l'Épreuve.

Les joueurs doivent utiliser leur Tobleou temporel pour estimer l'écorT de temps entre les dotes de ces
cortes. Pour celo, ils tournent secrètement choque roue ofin d'indiquer l'écor| qu'ils estiment. Lo position des
cortes n'o pos d'importonce, l'écort est toujours positif.

Note:lo roue ovec les signes + et - n'est pos utilisée dons cette Épreuve.

Quond tous les joueurs ont terminé, ils retournent leur Tobleou temporel. Les cortes sont olors révélées et on
regorde lo solution. Le joueur qui o trouvél'écort le plus proche de lo solution ovonce de 4 coses. Si plusieurs
joueurs sont à égolité, ils ovoncent tous de 4 coses.

Pour finir, les deux cortes sont plccées sur lo pile de défousse du ploteou, à côté de lo Pioche.
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Exemple : les cartes mises en ploce sont r l'invention du gitet r et u l'inventlon de I'eau de iovel r. Les ioueurs estiment l'écart entre tà
les dates, puis retournent leur Tableou temporel. Les cortes sont révélées et les joueurs vérifient leur réponse. IJn foueur o indiqué I
50 ans, deux outres 3l ons et le dernier 25 ons. L'écort réel entre les dates est de 23 ons (de 1762 à 1785) donc le dernier joueur, Sui -J
est à deux années près ovonce de 4 cases sur l'Horloge. Les autres ioueurs n'ovoncent pos. 
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lÈ -7 Les joueurs doivent utiliser leur Tobleou temporel pour estimer lo dote de cette corte. Pour celo,

èJF ils tournent secrètement choque roue ofin d'indiquer lo dote qu'ils estiment,
Note:lo roue ovec les signes + et - est utilisée dons cette Épreuve.

Quond tous les joueurs ont terminé, ils retournent leurTobleou temporel. Lo corte est olors révélée et on regorde
lo solution. Choque joueur ovonce d'une cose por bonne réponse pour chocune de ses roues numérotées. Une

erreur sur lo roue ovec les signes + et - onnule tous les points.
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Exemple : la corte du sommet de lo Proche est u I'rnvention des choussettes >. Les joueurs estiment lo dote de cette corte dons lo Time-

line, puis retournent leur Tableou temporel. Lo corte est révélée et les joueurs vérifient leur réponse. Dons cet exemple, le joueur o indiqué
+1007. Lo bonne réponse est +1000, Le joueur n'o foit qu'une foute sur lo roue des unités et ovonce donc de 3 coses sur l'Horbge,

LA COMBINAISON I les quotre premières cortes de lo Pioche sont plocées, dote cochée,sur les quotre

emplocements violets correspondonts ù l'Épreuve.

Les joueurs doivent utiliser leurTobleou temporel pourestimerl'ordre de chocune des cortes les unes
por ropporl oux outres. Pour celo, ils tournent secrètement choque roue en indiquont à quelle position (1,2,3 ou

4) ils pensent que lo corte doit être plocée.

Note:lo roue ovec les signes + et - n'est pos utilisée dons cette Épreuve.

Quond tous les joueurs ont terminé, ils retournent leurTobleou temporel. Les dotes des quotre cortes sont olors
révélées et on regorde les solutions. Pour fociliter le comptoge des points, les pions numérotés sont plocés sur
les cortes dons le bon ordre. Choque joueur ovonce olors d'une cose por bonne réponse.

Pourfinir, les quotre cortes sont plocées sur lo pile de défcusse du ploteou, à côté de lo Pioche.
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Exemple:lescortesmisesenplacesonttl'inventiondel'othsr(O),olocréotiondetaCroixRouger(L7,rl'inventionduiuke-box,t
(I) er r l'invention de la grue, (*). Les joueurs estiment l'ordre des cartes entre eltes, puis retournent leur Tobleou temporel. Les

cortes sont révélées et les ioueurs vérifient leurs réponses. Pour commenceL on dispose les pions numérotés sur les cortes, dons l'ordre
croissont.Lelestplacésural'inventiondelagruer(-287),le2sur<l'inventiondel'otlasr(1585),le3sur<locréotiondeloCroix
Rouge r (1863) et le 4 sur < l'invention du juke-box r (1889). Lo combinoison correcte sur le Tobleau temporel est donc 2, 3, 4 et l.

Dons cet exemple le joueur o indiqué 3, 2, 4 et l, il o donc deux réponses bien plocées et ovonce de 2 cases.



DEscRtPTroN DEs oÉns

Les Défis sont toujours joués en une succession de tours. C'est le joueur le moins ovoncé sur lo piste qui com-
mence, puis le jeu se poursuit dons le sens horoire. Si plusieurs joueurs sont ô égolité à lo dernière ploce, c'est
celui qui est le plus proche du joueur de tête dons le sens horoire qui commence.

LA MORT SUBITE I Io première corte de lo Pioche est plocée, dote visible, à proximité du ploteou de jeu.

Le premier joueur impliqué dons le Défi doit mointenont prendre lo première corte de Pioche, dote
cochée et lo plocer correctement por ropport à corte initiole. ll doit plocer lo corte à droite de lo corte

initiole s'il pense que lo dote est supérieure et à gouche s'il pense que lo dote est inférieure. Puis il vérifies'ilo
roison en lo retournont. S'il o tort, lo corte est plocée sur lo pile de défousse et le joueurest éliminé duDéfi.
C'est mointenont ou joueur suivont dons le sens horoire de plocer une corte (le première de lo Pioche). Cepen-
dont, toutes les cortes précédentes restent en ploce et il devient de plus en plus dur de plocer correctement les
cortes puisqu'elles pourront s'insérer entres deux cortes.

Le jeu continue oinsi jusqu'à ce qu'il ne reste plus qu'un joueur en lice. Ce joueur remporte le Défi et ovonce de
troiscoses.Lecoursdu jeu reprend poruneÉpreuvedéterminéeporlopositiondu joueuroctuellemententête.
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Exemple : Cyril et Fred sont opposés dons ce Défi. La première corte de la Pioche t lo créotion de lo Croix Rouge n (1963) est placée à
proximité du ploteou de jeu.

O Fred, qui est demier sur l'Horloge, tire K l'inventton de lo grue n et lo place ô gouche de la corte initiale. tl lo révèle et c'est une bonne réponse.

@ Cyrit tire n l'invention de l'otlos t et lo ploce entre les deux cortes. Il lo révèle et c'est une bonne réponse.

@":!::::y::1::y:":y::".::!:::::::"::::::y:":::::::'y::::::::::

PLUS 0U MOINS I le joueur de tête prend lo première corte de lo Pioche, consulte so dote et onnonce le
nom de celle-ci. ll sero I'orbitre de ce Défi.

Le premier joueur impliqué dons le Déf i doit mointenont énoncer ô voix houte lo dote qu'il estime cor-
recte pour lo corte onnoncée. [orbitre doit olors répondre < plus ,r si le joueur est en dessous de lo véritoble dote
ou u moins r si le joueur est ou-dessus.

C'est mointenont ou joueur suivont dons le sens horoire de proposer une dote. Là encore l'orbitre répondro
< plus )) ou ( moins >.

Le jeu continue oinsi jusqu'à ce qu'un joueur trouve lo dote exocte. Ce joueur remporte le Défi et ovonce de trois
coses.Lecoursdu jeu reprend poruneÉpreuvedéterminéeporlopositiondu joueuroctuellemententête.

Exemple : Cyril et Fred sont opposés dons ce Défi. Philippe est le joueur de tête et sera donc orbitre. Il tire ta première corte de la
Pioche et onnonce son titre : rc I'invention du gilet + Cyril, qui est dernier sur lo piste, commence et onnonce r 1750 t. Lo bonne date
est 1762, donc Philippe répond r plus t. C'est ou tour de Fred qui onnonce < 1764 t Philippe répond < moins ,t. Cyril et Fred continuent
d'alterner les réponses jusqu'à ce que l'un d'eux onnonce t 1762 r. Celui qui onnoncero précisément cette dote ovancera de
3 coses sur la piste.
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FIN DE PARTIE

Lo portie se termine dès qu'un joueurotteint lo cose d'arrivée. Ce joueurest décloré voinqueur. En cos d'égolité
entre plusieurs joueurs, ceux-ci peuvent se serrer lo moin ou décider de se déportoger ovec un Déf i < Mort Subite >.

RÈcLEs À UCUX JouEuRS

Les règles sont identiques ou jeu de 5 à 5 ovec deux ojustements :

SJ Le Déf i a Plus ou Moins r est remplocé por un Défi <r Mort Subite ,r.

c;J Au cours des Défis < Lo Mort Subite l, 5e ul le joueur clossé dernier peut morquer trois points. Si c'est le
joueur en tête qui remporte le Défi, il empêche simplement son odversoire d'ovoncer.

REGLES EN EQUIPES

Les joueurs peuvent bien entendu jouer en équipes, en se portogeont un pion Voyogeur et un Tobleou temporel,
Lors des Épreuves et des Défis, ils se concertent pour répondre.

JoUER A Tt['lELtNE CHALLENGE AVEC DES CARTES DE TTMELTNE

Les joueurs peuvent utiliser toutes les boîtes de Timeline pour jouer à Timeline Chollenge. Cependont :

ç) il est conseillé de retirer toutes les cortes ovec une dote inférieure à -8000.

Cg il est possible que dons certoines Épreuves plusieurs cortes ovec des dotes identiques sortent. Dons ce cos,

plusieurs réponses sont possibles et ropportent des points.

Auteurs : Frédëric Henry et Cyril Demoegd

lllustroteur des cortes : Jérémie Fleury

lllustroteur de lo couverture et du ploteou : Xovier Collette

Grophiste : Loig Hoscoët


