INSTRUKCJA




TRYB KOOPERACII

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Potasuijcie talig biatg strong do géry i wezcie z niej pierwsze 36 kart. Odtozcie
pozostate karty do pudetka, nie bedq uzywane podczas tej rozgrywki.

BIALA STRONA KARTY H i CZARNA STRONA
(BEZDATY) . ib. KARTY (ZDATA)

. Kazde z Was dobiera po 4 karty i ktadzie je przed sobq biatq stronqg do géry.

. Potdzcie 1karte na Srodku stotu czarng strong do goéry — to karta startowa
osi czasu.

. Potozcie 1karte czarng stronq do géry, by stworzy€ stos kart odrzuconych.
Pozostate karty utozone biatq strong do géry stanowiq talig. Zaczyna najstarsze
z Was. Rozgrywacie swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

CELGRY
Pracujcie razem, by umiesci€ jak najwiecej kart na osi czasu.

KARTA STARTOWA
OSICZAsU




PRZEBIEG GRY

W swojej turze kazde z Was musi wykona¢ 1z nastepujgcych akcji: umiescic

1 albo 2 karty na osi czasu (po 1) ALBO odrzucié¢ 1karte. Na koniec swojej tury
kazdy gracz dobiera tyle kart, aby miat ich przed sobgq na stole 4 (odwréconych
biatq strong do géry). Nastepnq ture rozgrywa teraz gracz po lewej stronie
pierwszego gracza zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

JAK ZAGRAC KARTE?
Gracz wybiera 1sposrod kart, ktére ma przed sobg, i odwraca jg czarng strong
do gbry. Musi umiesci€ te karte na osi czasu zgodnie z zasadami.

Jesli data na danej karcie jest pézniejsza niz na kazdej innej karcie
na osi czasuy, gracz umieszcza jq po prawej stronie osi czasu.

Jesli gracz nie moze umiesci¢ karty na osi czasu (poniewaz

miejsce w ,pustym rzedzie” jest juz zajete), odwraca jq biatg

strong do gory i ktadzie przed sobq na stole. Aby odrézni¢

te karte od kart, ktére jeszcze nie zostaty zagrane, obraca jg

poziomo. Poniewaz zagranie tej karty nie b?dzie mozliwe, gracz  grrer
powinien odrzuci¢ jq przy najblizszej okazji (zob. ,Jak odrzuci¢ r
karte?” ponizej). Jesli graczowi nie udato sie umiesci¢ karty na
osi czasu podczas swojej tury, musi sprébowac zagraé kolejng

\
karte (nie moze przejé¢ do akcji odrzucaniat). “J




Gdy graczowi uda sie umiesci¢ karte na osi czasu, moze wybrac 1z 2 opcji.

« Zakonczy¢ swojq ture.

- Sprobowaé dotozy¢ 2. karte. Jesli 2. karta zostanie umieszczona poprawnie,

tura gracza natychmiast sie konczy.

Jesli graczowi nie uda sig umiesci¢ 2. karty na osi czasu, moze réwniez zdecydowag,
ze chce zakonczy¢ ture, poniewaz udato mu sig juz zagraé 1 karte. Moze tez dalej
prébowaé umiescic 2. karte.
Jesli ktoéres z Was pomimo préb nie jest w stanie umiescié ani jednej karty na
osi czasu w swojej turze, gra dobiega konca (zob. ,Punktacja”).

JAK ODRZUCIC KARTE?

Gracz wybiera ze swoich kart 1 kartg, na ktérej ikona w lewym gérnym rogu karty jest
taka sama co ikona wierzchniej karty na stosie kart odrzuconych. Gracz odrzuca
wybrang karte i odwraca jg czarng strong do géry. (Uwaga! Symbol na f

czarnej stronie bedzie inny).

KOMUNIKACJA

Nie bojcie sie komunikowaé miedzy sobq ani rozmawiaé o posiadanych kartach.
W swojej turze kazde z Was samo podejmuje decyzje co do wyboru wykonywanej
akcji, ale moze wspierac sig radq innych.

KONIEC GRY
Jesli talia sie wyczerpie, dokonczcie rozgrywke, uzywajqc pozostatych przed Wami
na stole kart. Jesli komus z Was skofczqg sig karty na stole, a talia jest pusta, ten
gracz nie rozgrywa juz tur. Pozostali kontynuujq swoje tury do momentu, gdy:

» Wszystkie karty zostang umieszczone na osi czasu albo odrzucone.

» Komus$ z Was nie uda sig¢ ani zagra¢, ani odrzuci€ karty podczas swojej tury.
Jesli wydarzy sig ktérakolwiek z opisanych sytuaciji, gra dobiega konca.




PUNKTACJA
Gdy gra dobiegnie konca, podliczacie swoj wynik.
« Kazda karta w dolnym rzedzie osi czasu jest warta 2 punkty (A).
« Kazda karta w ,pustym rzedzie” jest warta 1 punkt (B).
« Kazda karta w stosie kart odrzuconych (€), w talii (D) i przed graczami (E)
jest warta -1 punkt.

STOS KART
ODRZUCONYCHITALIA

PRZYKLAD

Na koniec gry, w ktérej brato udziat 2 graczy, w dolnym rzgdzie osi czasu
znajduije sie 15 kart (30 punktéw), w ,pustym rzedzie” znajduje sie 8 kart
(8 punktéw), w talii nie zostata zadna karta, jeden gracz nie ma przed
sobq zadnych kart, drugiemu zostaty 2 karty (=2 punkty), a 11 kart zostato
odrzuconych (=11 punktéw). Ich wynik to 30 + 8 = 2 - 11 = 25 punktéw.

RANKING
-0 0dol0 1do20 21do30 31do40 41do50 51do60 61+

DRUZYNA ZBIERANINA UZNANI 'WPRAWIONA ODDZIAL PRZYMIERZE KOLEGIUM PODROZNICY
DONICZEGO  NOWICJUSZY KLUBOWICZE EKIPA WETERANOW EKSPERTOW GENIUSZY W CZASIE

Mozecie sprébowac pobi¢ swoj najlepszy wynik w przysztych grach albo
pochwali¢ sig nim w sieci!

Ttumaczenie: Jakub Maciejewski, Aleksandra Paczkowska, Kacper Podlifiski




TRYB RYWALIZACJI

OPIS ROZGRYWKI

W trakcie swojej tury kazde z Was podejmuje probe umieszczenia 1ze swoich
kart w odpowiednim miejscu na osi czasu. Jesli ktorys z graczy sie pomyli,
odktada karte do pudetka i dobiera nowq z talii. Wygrywa gracz, ktéry jako
jedyny w rundzie prawidtowo zagra swojq ostatniqg karte.

MOZLIWE
MIEJSCA
UMIESZCZENIA KARTY

CEL GRY
Zostac¢ jedynym graczem, ktory pozbyt sie wszystkich swoich kart.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Usiqdzcie dookota stotu.
1. Potasuijcie karty, aby stworzy€ talig. Potozcie talie na stole biatq stronq do gory.
2. Kazde z Was otrzymuije po 4 karty odwrécone biatg stronq do goéry i ktadzie je
przed sobgq. Nie mozecie podglgda¢ dat na kartach, dopéki ich nie zagracie!
3. Potdzcie wierzchniq karte z talii czarng stronq do géry na srodku stotu.
To karta startowa osi czasu, na ktérej bedziecie umieszczac karty.
Najmtodsze z Was zostaje pierwszym graczem!




KARTA
STARTOWA

PRZEBIEG GRY
Rozgrywacie swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Pierwszy
gracz umieszcza 1ze swoich kart obok karty startowe;.

Jesli gracz uwaza, ze przedstawione na karcie wydarzenie miato
miejsce pdzniej niz to na karcie startowej, kiadzie jq po prawej
stronie karty startowej.

Gdy gracz potozy swojq karte w wybranym miejscu, odwraca jq i sprawdza, czy
zostata poprawnie umieszczona nNa osi czasu.

« Jesli karta zostata umieszczona poprawnie, zostawia jg na miejscu czarng
strong do gory (1).

« Jesli karta nie zostata umieszczona poprawnie, odrzuca jq (2). Nastepnie
dobiera wierzchnig karte z talii i umieszcza jq biatq strong do géry obok reszty
swoich kart. Nie odwraca jej. Jesli talia sie wyczerpie, potasujcie odrzucone
karty i potdzcie je biatg strong do gory, aby stworzy¢ nowq talig.




Nastepnie swojq ture rozgrywa gracz siedzqcy po lewej stronie pierwszego
gracza.

« Jesli 1. gracz nie umiescit swojej karty poprawnie, 2. gracz ma do wyboru tylko
2 miejsca (na prawo bqdz na lewo od pierwszej karty na osi czasu).

« Jesli 1. gracz umiescit swojg karte na osi czasu poprawnie, 2. gracz moze teraz
wybra€ pomigdzy 3 polami, gdzie umiesci swojq karte: na lewo od 2 zagranych
juz kart (A), na prawo (B) albo pomiedzy nimi (C). Rozsuncie karty na osi czasu
tak, aby mozna byto dotozy€ karte pomigdzy 2 innymi.

Nastepuje tura 3. gracza.
« Jesli pierwszych 2 graczy utozyto swoje karty na osi czasu poprawnie, 3. gracz
ma wybor 4 miejsc, na ktérych moze umiesci¢ swojq karte, itd.

SYTUACJA WYJATKOWA

W trakcie rozgrywki moze sig zdarzy¢, ze gracz umiesci na osi czasu karte z takg
samgq datg co karta, ktéra sie juz tam znajduje. W takim przypadku gracz umieszcza
swojq karte po dowolnej stronie tej karty.

KONIEC GRY - ZWYCIESTWO

Jesli ktéres z Was jako jedyne poprawnie umiesci ostatniq ze swoich kart na osi
czasu w trakcie pojedynczej rundy, natychmiast zostaje ogtoszone zwyciezcq.
Jesli wiecej graczy poprawnie umiesci swojq ostatnig karte w tej samej rundzie,
wszyscy, ktoérzy tego nie zrobili, zostajg wyeliminowani, a gra toczy sig dale;.
Pozostali gracze dobierajq po 1 karcie z talii. Kontynuuijcie rozgrywke do momentu,
w ktérym tylko 1 gracz w rundzie poprawnie umiesci swojq ostatniq karte. Ten
gracz zostaje ogtoszony zwyciezcq.

INFORMACJA KONCOWA

TreSci zawarte w tej grze sq przeznaczone wytqgcznie do celdw rozrywkowych.
Cho¢ staramy sig, aby wszystkie zawarte tu informacje byty aktualne, nie
zapewniamy zadnej gwarancji co do ich petnosci, doktadnosci ani rzetelnosci.
Bawcie sig dobrze!




