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Samotny cas vds zkousi!

Spojte sily, abyste se vyporddali s vyzvami, které predstavuji hodiny napric riznymi vesmiry, od Probuzeni po
Znovuzrozeni. Hrajte a znovu zkousejte rizné urovné svym vlastnim tempem a objevujte herni zazZitek plny
neustdle se ménicich vyzev a neomezenych moznosti.

Sila ¢asu je kooperativni hra, ve které spolupracujete, abyste Gspésné prosli riznymi zkouskami a spolecné
vyhrali, nebo prohrdli. Pro Gspéch musite strategicky zahrat 12 karet licem dolt kolem hodin, a to podle
specialnich pravidel uréenych pro kazdou zkousku. Hra obsahuje 40 zkousek s rostouci obtiznosti a novymi A -
pravidly, kterymi se budete fidit. Neztracejte ¢as a prozijte tu nadhernou cestu od zac¢atku az do konce! JAK HRAT
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PRIPRAVA HRY

40 zkousek je rozdéleno do 10 kapitol, z nichZ kazda
obsahuje 4 zkousky znazornéné hodinami. Pi kazdé hre
se miiZzete pokusit splnit sérii téchto zkouSek a zkusit jich
tolik, kolik chcete. Umistéte Zeton pripominky
odpovidajici poc¢tu hracd pobliz
herni plochy. Vratte ostatni
Zetony pripominky zpét do
krabice. Umistéte 3 bonusové
Zetony licem doll vedle Zetonu
pripominky.

Kdyz hrajete poprvé, méli byste zacit hodinami I z 1. kapitoly. .

- 8, o 8 2 hodiny
Pokuc.I uspejetev, pokvracujte}( dalSim h.odmam. . | ” . 2 hromadiy I EER e
Jakmile dokoncite vSechny ctvery hodiny z 1. kapitoly, RN, . a umistéte je doprostred
pokracujte do 2. kapitoly a tak dale. R | O herni plochy.

Otocte vrchni

Pokud zkousku nezvladnete, miiZete to bud zkusit znovu, nebo
umistit hodiny do ,,obalky vycitek“ a vratit se k nim pozdéji.

\\\ Pro prvni hru:

: . Vezméte obalku 1. kapitoly a vyjméte ctvery
' HERNI KOMPONENTY hodiny. PoloZte je na stll licem dolG do jedné

hromadky usporadané tak, aby hodiny lill

Pro kazdou zkousku zamichejte

: byly dole a hodiny | nahore.
Pravidla ‘ vy v % dohromady mésiéni i sluneéni karty
12 slunecnich karet (s ¢isly 1-12) a 12 mésicnich karet (s éisly 1-12) ) Pro dalsi hry: = . 5 VVSY?FT? jede(rj'n k::‘:\ll’ézek, kljc‘er\’/ uLn iﬁtte
= . t t
3 Zetony pripominky Pokud se vam v pfedchozi hfe podafilo \\——_” ng?:léTte Pllizzimi;karet (I)icgr:doﬁﬁl'c )
i ‘ dokoncit vSechny ¢tvery hodiny v ramci :
3 bonusové Zetony : jedné kapitoly, vezméte si hodiny E @3 : Kazdy hrac dostane 3 karty.
10 obalek kapitol, kazda obsahuje tvery hodiny a list s pravidly z nasledujici kapitoly. Pokud mate z kapitoly ‘ CB} : Kazdy hra¢ dostane 4 karty.
B jesté nedokoncené hodiny, jednoduse =

1 hodinova rucicka le_‘) o pokracujete ve hie tam, kde jste skoncili. .’.> g ;-.’" Kazdy hra¢ dostane 6 karet (rozdélenych Pokud hrajete s hodinami
. < A5 e X do dvou skupin: jedna obsahuje 4 karty z 3. nebo pozdé&j¥i kapitoly,

obilkavycitek K ) Pokud méte néjaké hodiny v obalce vycitek . 1 a druha 2 karty; viz ,Hra pro 2 hrace” na umistéte pobliz hodinovou
(na zaétku hry je prézdnd) Yl , (vysvétleno podrobnéji pozdéji), umistéte Zbyle karty odloZrCiC strané @) rudicku.

’ je nahoru na hromadku v poradi dle své

1 obélka movuzrozeni obsahujici - volby.
1 hodiny znovuzrozeni, % DULEZITE!

1 vtefinovou ruicku a 6 Zetonii £

V tomto okamziku se je$té NESMITE divat na své karty.
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Zk0u§ka se sklada Ze?)fz'lzi: Kazdé hodiny se sklddaji ze 6 segmentd, z nichz

nékteré obsahuji specidlni pravidla vztahujici se
k danému segmentu.
Nékteré hodiny také obsahuji specialni pravidlo
zobrazené uprostred, které plati pro vsechny
segmenty téchto hodin.
Pokud hodiny zobrazuji natisténou hodinovou
rucic¢ku, ta ukazuje na pocatecni segment.

Dozvidate se podstatu zkousky a miiZete probirat
svou strategii, aniZ byste se divali na své karty.

A segmenty
UMISTOVAN f |

Umistiyjete karty licem dolii k segmentiim hodin ve

] ) pravidla
snaze splnit zakladni pravidla hry a také vSechna segmentu
specialni pravidla, ktera se vztahuji k aktualnim
hodinam.

pravidla
‘ hodin

Lkontrolujete, zda méte alespoii 1 kartu umisténou
u kazdého segmentu kolem hodin a Ze soucet
hodnot karet u kazdého segmentu je v rostoucim
Ciselném poradi a neprekracuje 24. Kromé toho
musite takeé ovérit, zda jste dodrzeli vSechna
specialni pravidla pro danou zkousku.

Kazdou zkousku zacinate tim, Ze si projdete pravidla pro aktualni
hodiny a kaZdy jejich segment, ktera jsou blize popsdna na listé
s pravidly vlozeném v obdlce prislusné kapitoly.

Poté muzete volné diskutovat o strategii a
pro splnéni zkousky, ale nesmite se divat

na lic svych karet. BEéhem této faze jsou

zndmy pouze barvy karet, které ma kazdy

hrac¢ pred sebou, protoze vidite jen jejich

zadni strany. <

MiZete diskutovat o rliznych strategickych

aspektech hry, nesmite vSak pouZivat

kédy nebo signdly pro sdélovani véci,

které nesouviseji s hernimi akcemi.

Jakmile je veskerda diskuze u konce, vezméte si své karty do ruky a podivejte se na né. Od tohoto okamziku jiz
nesmite Fikat nic dalsiho.

Pokud si néktery hrac vezme své karty drive, nez ostatni hraci dokonci diskusi, tento hrac se jiz do diskuse nesmi
zapojit. KdyzZ se vsichni podivate na své karty, pokracujte do 2. faze.

MouZete si kdykoli usporadat karty v ruce, ale nesmite timto zplisobem sdélovat Zddné konkrétni informace.

@ Ve hre 2 hracl ma kazdy hrac dveé sady karet: jednu se 4 kartami a druhou se 2 kartami. Na
a= konci 1. faze si hraci vezmou pouze sadu 4 karet a sadu 2 karet nechaji licem dold, aniz by
se na né podivali.
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DULEZITE!

Béhem této faze neni komunikace mezi hraci povolena. Musite si rozumét a koordinovat
své Usili pouze prostrednictvim karet, které hrajete.

Tuto fazi maze zahajit kterykoli hraé. Ucini tak bez jakékoli konzultace s ostatnimi hraci, a to umisténim 1 karty

z ruky licem dold ke kterémukoli ze 6 segmentd hodin.

Nasleduje hrac po jeho levici, ktery provede svij tah
vybérem 1 karty ze své ruky a jejim umisténim vedle
segmentu dle svého vybéru. Mlze to byt segment
s jednou nebo vice kartami, nebo i segment bez karet.
Pokracujte timto zplUsobem a postupujte po sméru
hodinovych ruci¢ek kolem stolu, dokud vSichni hraci
neumisti vSechny své karty.

Kdyz vsichni umistite vSechny karty z ruky, pokracujte
do 3. faze.

Pokud je u stejného segmentu umisténo vice karet,
mirné je prekryvejte tak, aby byla snadno rozeznatelnad
Cisla karet, které byly zahrany (a jejich barvy).

Kdykoli behem této fdaze si muZete ovérit nebo
potvrdit jakékoli znamé informace, které jste moznd
zapomneéli. Napriklad se muiZete zeptat, kdo umistil
konkrétni kartu, nebo se tajné podivat na lic karty,
kterou jste umistili prdavé vy, abyste si overili jeji
hodnotu. Nesmite se vsak divat na karty licem dold,
které umistili jini hrdci.

L

Obvykle umistujete karty kolem hodin licem dolG. BEhem kazdé zkousky vsak mizete dohromady umistit tolik
karet licem nahoru, kolik je na Zetonu pfipominky symbold €@%®. Moznost umisténi karty licem nahoru si mizZete
mezi sebe libovolné rozdélit, ale béhem této faze o tom nemuzete volné diskutovat.

PRIKLAD:
A

 Laura veri, Ze je moudré umistit jeji ¢islo
8 k 5. segmentu. Uvédomuje si vsak, Ze
ostatni mohou mit potiZe s urcenim jeji
hodnoty, a proto se rozhodne umistit
svou kartu s cislem 8 licem nahoru.

@ Ve hte 2 hrach zacind kazdy hrac se 4 kartami v ruce (dalsi 2 karty ma stale licem dol( pred
sebou). Poté co oba umistite 2 karty ze své ruky, vezméte si do ruky zbyvajici 2 karty.



Pocinaje segmentem s hodinovou rucickou a postupné po sméru hodinovych rucicek
odhalujte kaZdou kartu licem dolt a davejte pozor, abyste nezménili poradi karet.
Hodnota segmentu se rovna souctu hodnot karet umisténych vedle néj.

" PODMINKY SPLNENI ZKOUSKY

@ U kazdého ze 6 segmentd musi byt umisténa
alespon 1 karta.

eHodnota kazdého segmentu musi byt rovna
nebo vétsi nez hodnota predchoziho segmentu.
Jinymi slovy, hodnoty segmentl musi rist (nebo
zUstat stejné), jak postupujete po sméru hodinovych
rucicek od pocatecni hodinové rucicky.

6 Hodnota kaZdého segmentu musi byt mensi
nebo rovna 24. Pamatujte, Ze toto omezeni se
nevztahuje na prvni troje hodiny z 1. kapitoly (jak je
znazornéno symbolem @ uprostied hodin).

Kromé téchto podminek maji kazdé hodiny specialni
pravidla, kterd musite dodrzet, abyste zkousku
Uspésné splnili. Kazdé z téchto pravidel je vysvétleno
na listu s pravidly pro danou kapitolu. Néktera
pravidla se vztahuji na celé hodiny, zatimco jind na
konkrétni segment.

Jednotlivé segmenty mohou byt ovlivnény nékolika
pravidly. VétSina téchto pravidel jsou podminky,
které musi byt splnény béhem faze vyhodnoceni,
zatimco jind pravidla uvadéji, co je povoleno béhem
faze umistovani.

()

()

Vratte hodiny zpét do jejich obélky. Poté vezméte dalsi hodiny
z hroméadky a umistéte je licem nahoru doprostied stolu.
Jakmile dokoncite kapitolu splnénim vSech étvero hodin,

ulozte list s pravidly s dokoncenymi hodinami do prislusné
obélky a tu umistéte dospod krabice. Poté vezméte obalku
dalsi kapitoly, vyjméte jeji obsah a pokracujte ve hre.

Bez ohledu na to, zda zkousku dispésné splnite, i nikoli,
zamichejte vSechny karty dohromady a rozdejte je pro dalsi
zkousku, jak je popsano v pripravé hry.

POKUD ZKOUSKU NESPLNITE =

A

(Otocte jeden bonusovy Zeton licem nahoru. Kazdj bonusovy Zeton otoceny
licem nahoru vam umozni umistit 1 dodatecnou kartu licem nahoru
béhem jakéhokoli nasledného pokusu. Jakmile je zkouska dspésné

splnéna, vSechny bonusové Zetony otocte zpét licem doli.

VYNECHANI ZKOUSKY =

Pokud vam piijde nékterd zkouska piilis obtind, miZete ji vynechat.
Cheete-1i tak ucinit, otocte vSechny otocené bonusové Zetony licem
doli, umistéte hodiny do obélky vicitek a prejdéte k nasleduici
zkousce. Mizete se k ni kdykoli vratit a zkusit to znovu.
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Peclive sledujte barvy karet, které hraji ostatni hraci, a také
Pokud si pfejete hrat celou hru od barvy karet, které jim ziistavaji v ruce. I kdyZ neexistuji Zadna

; zatatku, ‘resetujte obsah nasledujicim specialni pravidla tykajici se barev karet, ¢asto z nich mizete
S ErOse odvodit uzitecné informace.
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NCENi HR i oUml'stéte obalku  znovuzrozeni

@ dospod krabice a ujistéte se, ze jsou Naucte se efektivné hrét karty licem nahoru. Zahrani karty -+
! uvnit ulozeny véechny jeji soucasti. licem nahoru mize predstavovat zpiisob, jak ostatnim hraciim
Hru dokonédite, kdyz Usp&iné splnite @ Vratte vsechny hodiny a listy signalizovat Zadost o pomoc. Naopak rozhodnuti neodhalit kartu

vSsech 40 zkousek. Nicméné poté, co | s pravidly zpét do jejich plvodnich mize také sdélit dilezité informace, zv3sté pokud jde vie podle
odehrajete vSechny zkousky ve hie obalek. plénu,

vy v

(Uspésné ¢i nelspésné), muZete otevrit e Sefadte obalky kapitol a umistéte je

Obalka vycitek je na zacatku vasi prvni hry
prazdnd. Jak hrou postupujete, mulzete .
tuto obalku pouzit k uloZeni vsech hodin,
které vynechate, a pokusit se je vyresit

pozdéji (jak je popsano v pfipravé hry). obalku znovuzrozeni pro dodate¢nou - do krabice tak, aby obdlka 1. kapitoly ML L j .

B b A i bylanalt Béhem faze diskuse se mezi sebou dohodnéte, jak zahajite iz #
Kdyz se pokusite spInit zkougku s hodinami @ Unmistéte prazdnou obalku vygitek umistovani. Prvni kartu by mél zahrat hrac, ktery se domniva,
z obdlky vycitek a uspé&jete, vratte tyto nahoru a na ni zbyvajici herni komponenty, Ze ma pro zacatek nejlepsi karty v ruce. Pokud nikdo nema

hodiny zpét do jejich ptvodni obalky. Kdyz . \J véetné karet, hodinové rucicky, Zetond v ruce dobré karty, miiZe i takovéto zavahani pred rozhodnutim

vracite komponenty zpét do krabice mezi . a pravidel. zahrat prvni kartu poskytnout skupiné uZitecnou informaci.
hernimi partiemi, umistéte obalku vycitek

navrch vSech ostatnich obalek.

Pokud zkousku nesplnite, vémute chvili diskusi o vylepSeni své strategie %+
a0 fom, co udélat jinak, nez se o splnéni zkousky pokusite znovu.

\I‘\ﬁ\ Prochézeni riznjmi zkouskami je proces uceni, ktery miize trvat &
=t - dlouho. Musite se naucit ovladat své odhodlani tak, abyste poznali,

= 2 kdy vytrvat a kdy si radéji dat pauzu. Patii k tomu i pochopeni
toho, kdy trvat na opakovani neiispésné zkousky a kdy ji
preskocit a postoupit dal. Predevsim budte trpélivi sami
se sebou i s ostatnimi hraci. Nakonec moina sami sebe
prekvapite svjm pokrokem. &
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Srdecné dékuji predevsim Julienovi za
spolupraci na vytvoreni hry Sila casu.
Vazim si tvé daveéry, citlivosti a rad, které
nas vzdy posouvaji dal.

Také chci podékovat své rodiné za
neochvéjnou podporu a nespocetné
dny stravené testovanim hry. Velké
podékovani patii i celému tymu
Libellud a Lab4games, zejména Anouk,
Vincentovi a Frangoisovi, ktefi v tento
projekt vérili. Dékuji, Maxence, za tvou
rychlou adaptaci na projekt a za vse,
¢im jsi k nému prispél. Rad bych také
podékoval Matthisovi za jeho vyzvy,
pfi nichz dokazal brat v uUvahu nase
autorské zaméry. Dékuji, Maévo, za tvou
uméleckou vizi ¢asu, ktera tak krasné ladi
s tou nasi. A dékuji, Maud, za vylepseni
hry tvymi ilustracemi, které nds skutecné
prenesou za hranice casu!

A nakonec, nekonecné ,dékuji“ vsem,
ktefi hru testovali nebo se podileli na
jeji tvorbé, at uz primo, ¢i neptfimo. Kéz
vam vase hry prinesou kouzelné chvile
a radost!

Nejprve bych chtél vyjadrit obrovské
podékovani  Aleximu za  ddvéru,
kterou ve mé vlozil, jeho vytrvalost
a velkou pozornost k detailim (az do
nanosekundy). Chci také podékovat
Simaovi a Quentinovi za posouvani
hranic casu, kdyz opakované testovali
vsechny tyto hodiny. Jsem vdécny
celému tymu Libellud za jejich nadseni,
zejména Matthisovi, ktery mi béhem
mésicu vyvoje poskytoval neocenitelnou
podporu. A nakonec dékuji i hie Sila ¢asu
samotné za to, ze mi dala prilezitost
potlad¢it mou netrpélivost a zaroven
mi poskytla konzistentni a okamzitou
zpétnou vazbu, kterou jsem jako herni
designér tolik potreboval.
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Tym dékuje vsem ostatnim, kteri prispéli ke vzniku této hry.
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Pro mé nebyla prace na ilustracich
pro jakoukoli jinou hru tak zdbavna
a zaroven zdlouhava. Nejprve bych
chtéla podékovat Frangoisovi Décampovi
za to, ze mi umoznil otestovat prototyp
vytvoreny Alexim a Julienem, aniz bych
tusila, Zze budu pozdéji pozadana o jeho
vytvarnou podobu. Jsem také vdécna
Maéve za jeji presné vedeni (a harmonii!)
a za poskytnuti hranic i svobody, které
vyznamné prispély k vizudlnim aspektim
této hry, témér symbiotickym zpGsobem.
Dékuji vsem c¢lendm tymu Libellud,
s nimiz jsem se sice setkavala jen zridka,
jejichz vyznamnou a konstruktivni
pfitomnost jsem vsak citila po celou
dobu Uspésné tvorby tohoto projektu.
Vyjadruji i vdécnost kosmickym silam za
zorganizovani celého tohoto procesu pro
dany okamzik. A nakonec dékuji Malou
za to, Ze prosté je.



