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e hrac na tahu, musi se snazit umistit jednu ze svych karet na spravné
isto na Casové ose (= Timeline)”. Zahraje-li kartu spravné, bude pred
sebou mit o jednu kartu méné. Zahraje-li ji nespravné, karta je navracena do
krabicky a hrac si musi dobrat novou kartu. Pokud se hra¢ v prtbéhu kola
stane jedinym hracem, ktery se zbavil své posledni karty, stavd se vitézem

aret, kaZzdd ma na jedné strané nazev pfedmétu a jeho obrazek, na druha
navic obsahuje datum. Ceskd a slovenska pravidla.
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C1l hry

Stat se prvnim hra¢em, kterému se podaii
zbavit se v8ech svych karet.

P¥iprava hry

]L Hraci se rozesadi okolo hractho prostoru.

f
9. Nejmladsi hré¢ bude zatinajicim hracem

éo Zamichejte karty. Ujistéte se, Ze stra
karet s letopocty jsou viechny skryté.

4“0 Kazdému hraci jsou rozdany 4 karty

(stranou s rokem doli). Hra¢i umisti karty pred

sebe. Za zadnych okolnosti se hra¢i nesmi podivat na
zadni stranu karty (tu s letopo¢tem)! Zkusenéjsi hra¢i se mohou d
na jiném pottu karet, se kterymi budou hrat. Méli by tak ¢init
svych predchozich zkugenosti s Timeline. Cim vice karet pred se

@), Balicek se zbylymi kartami je ponechén ve stfedu stolu a tvoii dob:



octe vrchni kartu z dobiraciho balicku tak, aby byla vidét jeji strana
#)poétem. Casovou osu zacnete sklddat okolo této karty tak, Ze se budete
nazit spravné umistit udalosti a dalsi témata, které mate na kartéch pied sebou.

Z Jste pfipraveni za¢it hrat!
>

=
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“ Prvni hra¢ e Startovni karta

e Hraci prostor e Dobiraci balicek

e Karty rozdané hra¢tm

sestava ze sérif jednotlivych kol. V kazdém kole se hradi stifdaji v tazich,
iwa bézi po sméru hodinovych ruci¢ek. Kolo je uzavieno poté, co se
a tahu vystiidaji. Hra se zahajuje tak, Ze prvni hra¢ musi umistit
ych karet vedle startovni karty (té, kterd byla umisténa doprostied



4 Pokud si mysli, Ze k udalosti na jeho kart& doglo pfed rokem uved
startovni karté, umisti svoji kartu vlevo od startovni karty. 1‘
| -

#* Pokud se domniva, Ze k udalosti na jeho karté doslo po roce uvedeném na
startovni karté, umisti svoji kartu vpravo od startovni karty.

Po zahrani hrac kartu oto¢i na zadni stranu, aby bylo vidét letopocet, a zkontroluje,

zda karta byla na ¢asové ose umisténa spravné:

& Pokud byla karta umisténa sprévné, je ponechana na svém misté letopoctem
nahoru a hra¢tv tah skon¢il.

Pokud byla karta umisténa nespravné, je navracena do krabicky. Hrac si
# musi dobrat svrchni kartu z dobiraciho balitku a umistit ji pred sebe (stranou




e zacit svlij tah dalsi hra¢ (prvni po levici za¢inajiciho hrace).

al-li prvni hra¢ svoji kartu spravné, mize si druhy hrac vybrat mezi
W tfemi misty, kam umistit svoji kartu: nalevo od obou zahranych karet,
napravo od nich ¢ mezi né.

a Nezahral-li prvni hra¢ svoji kartu spravné, druhy hra¢ ma pouze dvé
" moznosti (zahrat kartu bud vlevo & vpravo od startovni karty).

Pokud druhy hra¢ umisti kartu spravné, zlistdva karta na stole stranou s
letopoctem ototenou nahoru. Casova osa se prosté upravi tak, aby mezi
jednotlivymi kartami zbyl prostor pro umisténi dalsich karet.




Nyni zac¢ina tah treti hrac.

Zahréli-li prvni dva hraci své karty spravné, tieti
vybrat ze ¢tyf mist, kam umistit svoji kartu. ..

'.' ... a tak dale.

Zvlastmi pravidlo

V prtibéhu hry miZe nastat situace, kdy hra¢ bude pokl
shodnym letopo¢tem, jaky ma jedna z karet, které jiz jsou
V tomto pifpadé musi umistit kartu hned vedle karty, kter
Nezélezi ptitom, z které strany ji umisti.



Koneaiing

“Na konci kazdého kola zkontrolujte, zda neni ve hie hrag, ktery by pied sebou jiz nemél

zadnou kartu (jinymi slovy, zda néktery z hrat v prabéhu kola neumistil spravné svoji
posledni kartu):

- Pokud nikdo nebyl schopen zahrét spravné svoji posledni kartu, za¢néte nové kolo.

- Pokud je ve hie jediny hra¢, ktery jiz nema zadnou kartu, stava se ihned vitézem hry!
- Pokud vice neZ jeden hra¢ zahraje spravné svoji posledni kartu v tom samém kole,
hra pokracuje. Vsichni hréaci, ktefi zahrali spravné svoji posledni kartu, zistédvaji ve
hie, zatimco ostatni jsou vyfazeni. Hraci, ktefi ziistali ve hte, si kazdy doberou jednu
kartu z dobiraciho balicku a pokracuji v hrani, dokud neztistane pouze jeden hra¢, ktery
v daném kole umistil svoji posledni kartu spravné!
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si na tahu, snazi3 sa zahrat jednu zo svojich kariet na spravne miesto
asovej osi”.

- - Ak zahras kartu spravne, bude$ mat pred sebou o jednu kartu mene;j.

- Ak zahras nespravne, musis kartu vratit’ do krabi¢ky a namiesto nej si vziat

»mova” kartu.
- KE si na konci kola jedinym hracom, ktory pred sebou nema Ziadnu kartu,
vitazis!
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Clel' hry

Stat sa prvym hra¢om, ktorému sa podari
zbavit' sa vSetkych svojich kariet.

Priprava hry

Ho Hradi si sadnt okolo hracej plochy.

@n Zacinajicim hra¢om bude najmladsi hra

ég Zamiesajte karty. Uistite sa, Ze strany A
Kkariet s rokmi st vSetky skryté.

4;4 Kazdému hracovi st rozdané 4 karty (stranou s rokom nado
umiestnia karty pred seba. Za ziadnych okolnosti sa hra¢i nesma p
na zadnt stranu karty (tt s rokom)! Skiisenejsi hrac¢i sa mozu dohodnt
inom pocte kariet, s ktorymi budt hrat. Mali by tak ale urobit
svojich sktsenosti s hrou Timeline. Cim viac kariet mate pred sel
moze byt hra naro¢nejsia.

@ Zvysné karty polozte na stol ako kmenovy bali¢ek, z ktoré
neskor tahat d'alsie karty.



te vrchnu kartu z kmetiového balitka tak, aby bola vidiet jej strana
m a polozte ju doprostred hracej plochy. Casovii os zaénete skladat
olo tejto Startovacej karty tak, Ze sa budete snaZit spravne umiestnit karty
“udalosti ¢i inych tém, ktoré mate na kartach pred sebou.

e ) p
= Z Mbzete zacat' hrat!

zacinajaci Startovacia
hrac karta

hraci kmeriovy
priestor o bali¢ek

e karty rozdané hratom

adé zo série jednotlivych kol. V kazdom kole sa hraci striedaji v
mere hodinovych rucic¢iek. Kolo sa kon¢i potom, ¢o sa vSetci hraci
zahdji za¢inajtici hrac, ktory musi umiestnit' I'ubovolnu zo
dla Startovacej karty (tej, ktora bola umiestnend doprostred
as pripravy hry):



4 Ak si mysli, Ze k udalosti na jeho karte doglo pred rokom uved
Startovacej karte, umiestni svoju kartu vl'avo od Startovacej karty.

#* Ak simysli, Ze k udalosti najeho karte doslo po roku uvedenomna étartovac%_
Kkarte, umiestni svoju kartu vpravo od Startovacej karty. . =

Po odohrani hra¢ oto¢i svoju kartu na zadnt stranu, aby bolo vidiet rok, a

skontroluje, ¢ karta bola na ¢asovej osi umiestnena spravne:

* Ak bola karta umiestnend spravne, je ponechana na svojom mieste rokom
nahor a hra¢ov tah skond¢il.

Ak bola karta umiestnena nespravne, vrati sa do krabitky. Hra¢ si musi
potiahnut’ vrchnt kartu z kmetiového balitka a umiestnit’ ju pred seba
(stranou s rokom nadol) vedla svojich ostatnych kariet.




ne moze zacat svoj tah d'alsi hra¢ (prvy po I'avici za¢inajiceho hraca).

zahra prvy hra¢ svoju kartu spravne, moze si druhy hra¢ vybrat

medzi tromi miestami, na ktoré moze umiestnit’ svoju kartu: nalavo od
‘oboch zahranych kariet, napravo od nich, alebo medzi ne.

» Ak prvy hra¢ svoju kartu nezahra spravne, druhy hrd¢ ma iba dve
¥ moznosti (umiestnit kartu nalavo alebo napravo od Startovacej karty).

Ak druhy hra¢ umiestni kartu spravne, zostava karta na stole otocena
' stranou s rokom nahor. Casova os sa upravi tak, aby medzi jednotlivymi
kartami zostal priestor pre umiestnenie d'alsich kariet.




Nésledne za¢ina svoj tah treti hrac.

Ak zahrali prvi dvaja hréadi svoje karty spravne, treti
medzi 8tyrmi miestami, na ktoré moze umiestnit svoju kartu...

#* 5 ok dalej.

2 o 7
Zvlastne pravidlo
V priebehu hry sa mozZe stat, Ze hra¢ bude hrat’ kartu s rovn
aky uz md jedna z vyloZzenych kariet na hracej ploche. V tako
umiestnit kartu hned vedl'a uz vylozenej karty s rovnakym
pritom z ktorej strany.



echlug

la konci kazdého kola skontrolujte, ¢i nie je v hre hréag, ktory by uz pred sebou nemal
- ziadnu kartu (inymi slovami, ¢i niektory z hracov v priebehu kola nezahral spravne
svoju posledn kartu):

- Pokial nikto nebol schopny zahrat' spravne svoju poslednu kartu, za¢nite nové kolo.

- Pokial sa objavil jediny hréa¢, ktory uz nema ziadnu kartu, stava sa automaticky vitazom

1

- Pokial' v tom istom kole zahralo spravne svoju poslednu kartu viac hracov, hra
pokracuje. VSetci hraci, ktori zahrali spravne svoju poslednu kartu, zostavaja v hre,
zatial' ¢o ostatni st vyradeni. Kazdy hra¢ zostavajuci v hre si potiahne jednu kartu
z kmenového balitka a hra pokracuje dovtedy, kym nezostane iba jeden hrac, ktory

v danom kole umiestnil svoju poslednti kartu spravne!
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