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Mélangez les cartes pour former la pioche.
Placez-la, face noire visible, sur la table.

Chaque joueur pioche 4 cartes et les place devant soi, face
noire visible. Les joueurs ne doivent pas regarder les dates de
leurs cartes, tant qu’elles ne sont pas posées dans la timeline

(frise chronologique).

Piochez la carte du sommet de la pioche, retournez-la et
placez-la, face blanche visible, au centre de la table. Cest la
carte de départ, a partir de laquelle se constituera la timeline
dans laquelle les joueurs placeront les cartes qu’ils ont
devant eux.
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Une fois sa carte posée, le joueu
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o Sile premier joueur a mal placé sac

e Sile premier joueur a bien placé sa
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elles (C). La timeline est réamén:
entre d’autres cartes.
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o Si la carte est bien placée, elle res

¢ Sila carte est mal placée, elle es
piocher la premiére carte de la p
a coté de ses autres cartes. Si |
les cartes défaussées pour form
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a pioche est vide, mélangez toutes
er une nouvelle pioche (dates faces
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Une manche se compose d'un t
commencant par le premier joueur €
sa droite. Lorsqu’un joueur parvient
carte dans la timeline, les joueurs fi

S'il est le seul a avoir placé sa de
déclaré vainqueur.

yartie, il se peut qu’un joueur
ayant la méme date qu’une
e. Dans ce cas, celle-ci peut
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Si plusieurs joueurs ont réussi a
carte, tous les joueurs qui n'y sont
participent pas aux prochaines marn

Les joueurs toujours en lice continue
leur tour, ils piochent une carte et te
Si tous les joueurs (ou aucun) ont
la méme manche, ils rejouent. Si

d’autres non, ces derniers sont élin
correctement sa carte lors d’'une ma

olacer correctement leur derniére
bas parvenus sont éliminés : ils ne
ches.

nt de jouer afin de se départager: a
ntent de la placer dans la timeline.
réussi a placer leur carte lors de
des joueurs ont réussi, mais que
ninés. Lorsqu’un seul joueur place
nche, il est déclaré vainqueur.
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