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Introduction
Bienvenue étrangers,

Vous pénétrez aujourd’hui dans un lieu o, jusqu’a ce jour, nul autre n'avait été autorisé
a entrer : le tournoi des Maitres du Temps ! Ce tournoi est le plus grand rassemblement
magique de Verguya, la cité perdue des sept soleils.

Les Maitres du Temps sont de puissants mages dédiant leur existence a la connaissan
du temps et aux moyens de le plier a leurs désirs. lls maitrisent pour ce faire des
(prononcer : Ké); ce sont de petites portions de journée nécessaires a la concentration,
afin de modifier le temps selon leur bon vouloir.

Mais ce n'est pas tout. Ce qui rend ce tournoi si spécial c'est que chacun de ces mages
renonce a son savoir avant le début des jeux. Tout ce savoir est placé dans les cing
spheéres de conscience qu'ils vont tenter de récupérer au plus vite. Et certainement plus
vite que leurs adversaires.

Le fait que ces Maitres jouent ainsi sur le déroulement du temps rend complétement
impossible de déterminer quelle sera la durée de ces jeux. Ainsi une Iégende veut qu'un
des plus grands Maitres de I'histoire de ce tournoi ait un jour terminé la rencontre avant
qu'elle ne commence...

But du jeu

Time Masters est un jeu ot vous construisez votre deck représentant 'ensemble
de vos connaissances. Il est composé de trois types de cartes : vos sorts, vos
concentrations, et vos temporisateurs.

Tous les joueurs démarrent avec un deck de base identique, celui-ci est constitué de
connaissances ne valant aucun point d’érudition. Ces points d’érudition seront comptés
en fin de partie pour déterminer le vainqueur, «LE» Time Master !

lls se trouvent indiqués en haut a gauche de vos cartes, et représentent aussi le
niveau de la sphere de conscience d'oul elles proviennent.

Eléments du jeu

* Cartes Sorts Les seules cartes a avoir un
.Ce cot correspond au chiffre
qui se trouve dans le coin supérieur droit.
Les sorts sont également reconnaissables
a leur cadre de texte jaune. Le jeu compte 39
sorts différents.

de vos adversaires
l leur coiteraun §
y de plus.




« Cartes Concentrations Elles sont au
nombre de 5. On les distingue grace aux
dessins représentant une femme et a la
couleur bleue du cadre de texte. Les
concentrations n'ont pas de codt
d'activation.

Ici se trouve le nom du mage %ant
relaché cette connaissance dans
une des sphéres de conscience.

» Cartes Temporisateurs A linstar des concentrations, les temporisateurs n'ont pas
de co(t d’activation. Leur caractéristique principale est qu’ils possédent 1 ou 2
emplacements sur leur base, sur laquelle ne peuvent se placer que des sorts
(donc ni concentration, ni temporisateur). Un temporisateur peut étre placé dans
la «zone des temporisateurs» (de votre zone de jeu), vide, sans y mettre de sort dessus.

Jetons

& * Keé récurrents : il s’agit de portions de journée (plus
O ou moins 1/4 d’heure) avec lesquelles le joueur devra

: ' ‘“’ jongler. Le Ké possede deux faces : une dorée pour dire
qu'il est disponible et une grisée barrée, pour signaler
qu'il a été dépensé. Vous commencez la partie avec 4

Keé. Il sera possible d’en gagner plus tard si vous récupérez les bons sorts (le Mage
Laudwer et son sort «Conversion» ainsi que le Mage Salo’Hcin avec son sort
«Augmentation»). Ces Ke sont dit récurrents car ils passent constament du stade
«disponible» au stade «utilisé» durant la partie. A la différence des Ké éphémeres
(voir ci-dessous).

= * Ké éphémeéres : vous obtenez ces Keé bleus lorsque I'effet d'une carte

| le demande. lIs restent avec vos Ké récurrents aussi longtemps qu'ils
ne sont pas utilisés. lls sont dits éphémeres car une fois dépensés ils
tournent dans le stock principal. lls sont, de plus, limités a 4, c'est-a-
dire que vous ne pouvez jamais en posséder plus que 4 Ké éphémeres

1 méme temps.
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+ Jetons de rappel : |l s'agit de jetons
permettant de ne pas oublier d'appliquer

soit une réduction soit une augmentation
3 soit une limitation dans I'utilisation de
vos Ké.

Les jetons -1 et -2 sont récupérés lorsque le dernier sort du tour d'un joueur est
un des sorts suivant : «Charge» ou «Accumulation» du mage Atossypher. Ces
deux jetons rappelleront au joueur que son prochain sort lui coutera respectivement
1 Ke et 2 Ké de moins. Et cela, méme si le joueur passe sont tour entre temps.

Exemple : Marc termine son tour (1) en jouant une « Accumulation ». Il prend un
Jeton rappel « -2 ». A son tour suivant (2), il décide de passer pour récupérer tous
ces Ke récurrents indisponibles (voir ci-apres). Le premier sort de sont prochain
tour (3) lui codtera « -2 ». Mais attention, s'il joue un sort qui a un codt de
« 1Keé », il ne recevra pas un « bonus de 1 » ou un jeton « -1» .

Les jetons +1 et 3 sont a remettre aux adversaires par le joueur ayant joué
Sisyphos pour ces sorts « Pesanteur Temporelle (+1 Ke) » et « Ralentissement
(limité a 3 Ke) ». Il est entendu qu'un joueur ayant un jeton de rappel « -1 » au
moment de prendre un jeton « +1 », peut se défausser de son jeton « -1 » en lieu
et place de prendre le jeton « +1 ».

« Deck de départ : chaque joueur prend un 7
deck de base, soit 10 cartes qui portent toutes le Votre deck est la pile de cartes,
numéro «0» dans le coin supérieur gauche, et | faces cachées, dans I_aque'lle MOUS
qui ne valent pas de point a la fin de la partie. | Puiserez a chaque fois qu'un sort

Chaque deck de base comporte : ou un temporisateur vous le
demandera. De méme, c'est a

partir de cette pile de cartes que

3x Convergence vous devrez compléter votre main

1x Temporisateur a un emplacement en fin de tour. Une fois votre deck
2x Suggestion vide, et uniquement si vous devez

2x Charge piocher des cartes, vous devez

2x Boucle energetique prendre toute votre défausse et

la mélanger. Elle devient des lors
Chaque joueur mélange son deck de base et pioche | votre nouveau deck.

. . L}
5 cartes pour démarrer la partie. Pour déterminer S | l
le premier joueur, vous pouvez entamer une longue

négociation pour déterminer le plus érudit d'entre
vous, ou tout simplement le jouer au hasard. e



+ Nombre de Ké récurrents de départ pour chaque joueur : 4

. Sphéres de conscience : Les cartes du jeu Time Masters portent toute un chiffre
en haut a gauche. C’est le numéro de la sphére de conscience. Le numéro «0»
correspond au deck de base de chaque joueur.

Pour chaque sphere de conscience (1 a 5), mélangez la totalité des cartes (20
cartes si vous jouez avec le jeu de base et plus si vous jouer avec le/les
extension(s)) et prenez-en 10 au hasard. Ces 10 cartes forment la sphéere de conscience
du niveau correspondant utilisée au cours de la partie.

Placez les 5 spheres alignées au centre de la table, faces cachées. Révélez ensuite
la premiére carte de chaque spheére. Les joueurs ne savent donc pas quelles sont les
cartes dans chaque sphére de conscience.

Note : vous pouvez bien évidement adapter le jeu en choisissant vous-méme les sorts
que vous voulez pour chacune des sphéres de conscience. En faisant ceci, vous
prédeéfinissez vous méme le «set up» du jeu. Cela n'a d’intérét que si vous voulez
orienter une partie vers plus ou moins d'interaction, ou avoir plus ou moins de cartes
attaques, ...

Gestion de |'espace de jeu

1. votre deck
2. votre main
3. votre défausse

4. votre zone de
temporisation = zone
dans laquelle se
trouvent vos
temporisateurs
(vides ou non), ET vos sorts issus de I'activation de vos temporisateurs (cf. « Phase
des temporisateurs » au point « activer»). Les sorts posés sur les temporisateurs
le sont en format vertical sur les emplacements prévus a cet effet.

5. Votre zone de jeu = zone dans laquelle vous posez les sorts que vous jouez
‘au cours de votna tour.
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Déroulement de la partie

Apercu d’un Tour
Chaque tour de jeu se décompose en 4 phases, a savoir :

1. Phase des temporisateurs

| 2. Phase principale
* Passer
» Jouer
A. Jouer une carte de sa main
A1. Temporisateur
A2. Sort
A3. Concentration

B. Activer un temporisateur

C. Défausser 2 cartes pour récupérer un Ké
3. Phase d’acces aux sphéres de conscience
4. Phase de cléture
m" — S

Phases de jeu

Au premier tour chaque joueur commence a la phase 2.

1. Phase des temporisateurs

Si au début de votre tour vous avez un temporisateur plein, c’est-a-dire lorsque
vous avez 1 sort sur un temporisateur a un emplacement ou 2 sorts sur un temporisateur
a 2 emplacements, vous devez choisir entre :

» L’activer, auquel cas, le temporisateur
et éventuellement la ou les carte(s) qui y a/ont
été placée(s) dessous vont dans la défausse.
Les sorts se trouvant sur ce temporisateur
devront étre lancés a ce tour-ci au moment
de votre choix. lls compteront donc pour le
nombre de sorts lancés a la fin de votre tour.
En attendant de les lancer, vous les laissez
dans le sens «portrait» dans la zone des
temporisateurs.




* Le temporiser, auquel cas, vous
devez mettre une carte de votre main (face
cachée) sous ledit temporisateur. Cette
carte peut étre un sort, une concentration
ou un temporisateur. Dans ce cas-ci
vous ne pourrez compléter votre main
a la fin de ce tour qu'a 4 cartes au lieu
de 5. Si vous avez deux cartes sous
un/des temporisateur(s), vous ne
pourrez compléter votre main qu’'a 3
cartes et ainsi de suite... En effet, les
cartes sous les temporisateurs sont
considérées comme faisant partie de
votre main, méme si vous ne pouvez
pas les jouer.

Note : si un effet quelconque d'une
carte vous demande de vous défausser
d'un temporisateur, vous devez

défausser toutes les cartes sur (= sorts) et sous (= carte servant a temporiser le
temporisateur) également.

Si au début de votre tour, vous avez au moins un temporisateur plein et que vous décidez
de passer votre tour (et de récupérer par la méme occasion tous vos Ké utilisés),
vous devez mettre une carte de votre main sous chaque temporisateur plein ET en tenir
compte au moment de compléter votre main. (cf. «phase de cléture» ci-apres).

2. Phase principale 3

C'est lors de cette phase que vous allez pouvoir passer votre tour ou jouer les
cartes de votre main.

PASSER

= Lorsque vous passez votre tour vous récupérez tous vos Ke récurrents
précédemment utilisés.

 Si vous avez au moins 1 temporisateur plein lorsque vous passez votre tour,
vous devez placez une carte de votre main sous le (les) temporisateur(s) plein(s).
Vous ne pouvez pas compléter votre main par la suite. Votre tour s'arréte (cf.




Jouer une carte de sa main

Temporisateur :

» Un temporisateur est placé dans la zone de temporisation.

= Jouer un temporisateur ne co(te pas de Ké.

* Un temporisateur ayant au moins un emplacement inoccupé pourra rester sur table
aussi longtemps que son possesseur le désire. Sauf si I'action d'une carte vous oblige
a vous en défausser ou a I'activer.

Sorts :

» Vous allez donc maintenant jouer le plus de sorts possibles, afin de vous permettre
d'accéder aux sphéres de conscience en fin de tour. Pour jeter un sort depuis votre main,
placez-le simplement dans votre zone de jeu ou sur un de vos temporisateurs et
dépensez le nombre de Ké nécessaires.

* Lorsque vous dépensez des Ké, cela signifie que vous retournez le jeton Ké du coté
doré vers le coté grisé-barré. Lorsque vous en récupérez vous retournez le jeton Ke
du coté grisé-barré vers le coté doré.

Dans la zone de jeu

» Jeter un sort de votre main, dépenser le nombre de Ké nécessaires et apphquer
ensuite son effet immédiatement et entierement si possible.

Exemple : si vous jouez Torreip et son sort «Nettoyage Cérébral», vous devez
immédiatement retirer de la partie 2 cartes de votre main. Dans le cas ou il vous
en resterait moins, appliquez I'effet sur ce qu'il vous reste.

Sur un temporisateur

» Poser un sort de votre main sur un emplacement libre d'un temporisateur, dépenser
le nombre de Ke nécessaires mais sans appliquer I'effet du sort. Celui-ci ne sera
appliqué que lorsque le temporisateur sera activé.

» Lorsque vous placez un sort sur un temporisateur, si ce temporisateur possede un
effet, I'effet est immédiatement appliqué.

Concentrations :

* Une concentration ne nécessite aucun Ké pour étre jouée et sera placée
immédiatement dans la défausse apres I'application de son effeL Vous pouvez jouer
autant de concentrations que vous le désirez.



e Activer un Temporisateur

» Un temporisateur peut a tout moment de votre tour étre activé pour profiter de sorts
placés sur lui.

* Un temporisateur peut étre activé lors du tour ou il entre en jeu.

* Un temporisateur activé est immédiatement placé dans la défausse, laissant les
sorts qui étaient placés sur lui dans la zone de temporisation, placés a la verticale, et
ce jusqu'a ce qu'ils soient joués (obligatoirement durant le tour en cours).

* Le pouvoir de certains temporisateurs vous donne la possibilité de les défausser. Si
vous défaussez un temporisateur, vous ne profiterez pas des sorts joués précédemment
sur lui. Lors de la défausse d'un temporisateur, tous les sorts qui y sont déposés,
sont défaussés a l'instar du temporisateur lui-méme et des éventuelles cartes placées
dessous (cartes ayant servies a le temporiser - cfr phase1).

Défausser deux Cartes pour récupérer 1 Ké
» Vous pouvez, durant votre tour, vous défausser de 2 cartes de votre main pour

récupérer 1 Ké. Vous pouvez faire cette action autant de fois que vous le désirez du
moment que vous possédez assez de cartes dans votre main pour le faire.

=

3. Phase d’acces - 3

Récupérez la/les carte(s) des sphéres de conscience en
fonction du nombre de sorts lancés durant ce tour.

—~— -

h'.-ax -

Ces nouvelles cartes vont directement dans votre main. Attention, vous ne pouvez
pas piocher deux fois dans la méme sphére au cours d'un méme tour.

Exemple : si vous avez lancé un sort, vous pouvez récupérer la premiére carte
de la sphére de niveau 1. Si vous avez lancé deux sorts, vous pouvez récupérer
la premiére carte de la sphére de niveau 2. A partir de 3 sorts, vous avez la
possibilité de combiner : soit vous pouvez prendre la premiére carte de la sphére

de niveau 3, soit celles des niveaux 1 et 2, ce qui représente 3 points d'acceés.

Il est également possible de récupérer la seconde carte (donc non révélée) d'une

sphere. Cela vous coltera un sort supplémentaire. Ainsi, pour pouvoir prendre la
seconde carte de la sphére de niveau 2, il vous faudra jouer 3 sorts.

o3

.
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4. Phase de cloture

Défaussez tous les sorts joués et complétez votre main a 5 cartes, moins le
nombre de cartes placées face cachée sous vos temporisateurs.

Exemple : si vous avez une carte face cachée sous un temporisateur, vous
complétez votre main a 4 cartes.

Vous pouvez terminer votre tour avec plus de 5 cartes en main, dans ce cas vous
ne piocherez pas de cartes supplémentaires.

ATTENTION: vOoUs NE RECUPEREZ PAS VOS /12 »i
AUTOMATIQUEMENT D’UN TOUR A L’AUTRE !!!

S g = 7l|
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Fin de partie

Le jeu se termine lorsque 2 des 5 spheres de conscience sont vides, c'est-a-dire
directement a la fin du tour du joueur qui prend la carte épuisant la deuxiéme sphére.
Chacun totalise alors les points qui sont indiqués dans le coin supérieur gauche de
l'ensemble de ses cartes de sa zone de jeu, de sa défausse, de sa main et de son deck.
Il ne faut pas compter les cartes d’un joueur qui auraient été retirées de la partie

Exemple: avec Torreip et son sort «Nettoyage Cérébral».

S'il y a égalité, c'est le mage avec le plus de Ké récurrents et éphémeres disponibles

qui gagne.
FAQ

- Comment récupére-t-on des Ké récurrents ?

*Soit avec une concentration (la quantité dépend de la concentration);
*Soit en défaussant 2 cartes, on récupére alors un Ke;
*Soit en passant son tour, et dans ce cas on récupére I'ensemble de ses Ké.

- Peut-on temporiser une concentration ?

Non, seuls les sorts peuvent étre temporisés.



- Peut-on mettre un sort sur un temporisateur et activer ce dernier
au cours du méme tour ?

Oui. Durant votre tour de jeu, vous pouvez mettre sur un temporisateur un ou
plusieurs sorts et décider par la suite d’'activer ce méme temporisateur. L'intérét est
de pouvoir combiner les effets de certains temporisateurs.

- Défausser et récupérer une moitié de Ke, de cartes, ... ?

Chaque fois que vous devez défausser ou récupérer quelque chose a moitié, vous
devez toujours arrondir a I'unité supérieure.

Iconographie

Ci-dessous vous trouverez I’explication détaillée de Piconographie.

Les Ke sont de petites portions Additionner 1 Ke

L de journée nécessaires a la o récurrent a votre

A concentration des mages, afin de + pool. Il arrive en jeu '
\ modifier le temps selon leur bon face dorée. ‘
' vouloir. |

L Retourner 1 Ke
récurrent de la face
grise a la face dorée.

G

Piocher 1 carte de votre
deck de cartes puis retourner
un Ke récurrent coté face dorée.

~~ —————————

( Vous souﬁatlez d’autres infos sur Time Masters ? Rendez-vous sur www.mushroom-games.be )

| _Q.. "__® ;

. Additionner 1 Ke
+ 4 éphémere a votre |
pool.

Retirer de la |
partie 1 carte
de votre main. "
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