Samotny cas vds skusa!
Spojte sily, aby ste prekonali vyzvy, ktoré predstavuju hodiny napriec¢ réznymi vesmirmi, od Prebudenia po
Znovuzrodenie. Hrajte a znovu skusajte rézne urovne svojim vlastnym tempom a objavujte herny zdZitok plny
neustdle sa meniacich vyziev a neobmedzenych mozZnosti.

Sila Casu je kooperativna hra, v ktorej spolupracujete, aby ste Gspesne presli roznymi skiskami a spolocne
vyhrali, alebo prehrali. Pre Gspech musite strategicky zahrat 12 kariet licom dole okolo hodin, a to podla
Specialnych pravidiel uréenych pre kazdu skusku. Hra obsahuje 40 skdsok s rasticou narocnostou a novymi
pravidlami, ktorych sa budete drzat. Nestracajte ¢as a prezite ti nddhernu cestu od zaciatku az do konca!
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40 skisok je rozdelenych do 10 kapitol, z ktorych kaida
obsahuje 4 skiisky, ktoré predstavujii hodiny. Pri kazdej hre
sa mozete pokusit sphnit sériu tychto skiiSok a skisit ich tolko,

kolko cheete.

Ked hrate prvykrat, mali by ste zacat hodinami I z 1. kapitoly. Ak
uspejete, pokracujte k dalsim hodindm v poradi. Ked' dokoncite
vietkych Stvoro hodin z 1. kapitoly, pokracujte k 2. kapitole a tak
dalej.

Ak skisku nezvladnete, mozete to bud’ skisit znova, alebo umiestnit

hodiny do ,,obalky vycitiek a vratit sa k nim neskor.
Q
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HERNE KOMPONENTY

Pravidla

12 slnecnych kariet (s cislami 1 — 12) a 12 mesacnych kariet (s islami 1 — 12)

3 Zetony pripomienky

3 bonusové Zetény

10 obalok kapitol, kazda obsahuje Stvoro hodin a list s pravidlami
1 hodinova rucicka {f_)—s»w

y 53,

1 obélka vycitiek
(na zaciatku hry je prazdna)

1 obélka znovuzrodenia
obsahujiica 1 hodiny znovuzrodenia,
1 sekundovii rucicku a 6 Zetonov

Pre prvu hru:
Vezmite obalku 1. kapitoly a vyberte z nej
Stvoro hodin. PoloZte ich na stdl licom
dole na jednu kopku. Usporiadajte ich
licom dole tak, aby hodiny Illl boli dole
a hodiny | navrchu.

Pre dalsie hry:

Ak sa vam v predchadzajucej hre
podarilo dokonc¢it vSetky hodiny v
ramci jednej kapitoly, vezmite si hodiny
z nasledujucej kapitoly. Ak mate z kapitoly
eSte nedokoncené hodiny, jednoducho
pokracujete v hre tam, kde ste skoncili.

Ak mate nejaké hodiny v obalke vycitiek
(vysvetlené podrobnejsie neskor),
umiestnite ich navrch na képku v poradi
podla svojej volby.

Otocte vrchné hodiny
z kopky licom nahor
a umiestnite ich do-
prostred hernej plo-
chy.

Zvysné karty odlozte
bokom.

Pre kazdu skusku zamiesajte dohromady
mesacné aj slnecné karty a vytvorte
jeden balicek, ktory umiestnite opodial
licom dole. Z tohto balicka rozdelte
hrd¢om 12 kariet licom dole:

683 : Kazdy hrac dostane 3 karty.
683 : Kazdy hrac dostane 4 karty.

S KaZdy hra¢ dostane 6 kariet (rozdelenych
i na dve kopky: jedna obsahuje 4 karty
a druhd 2 karty; viac v Casti ,Hra pre

2 hracov” na strane @).

DOLEZITE!

PRIPRAVA HRY

Umiestnite Zetdn pripomienky
zodpovedajuci poctu hracov
opodial. Vratte ostatné Zetony
pripomienky spat do krabice.
Umiestnite 3 bonusové Zetdny
licom dole vedla Zeténu
pripomienky.

Ak hréte s hodinami
z 3. alebo neskorse;j
kapitoly, umiestnite
opodial hodinovu rucicku.

V tomto okamZiku sa este NEMOZETE pozerat na svoje karty.
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Skiska sa sklada z 3 faz: ~ Kazdé hodiny sa skladajd zo 6 segmentov, z ktorych
niektoré obsahuju Specialne pravidla vztahujice
sa k danému segmentu.

Niektoré hodiny tiez obsahuju Specidlne
' pravidlo zobrazené uprostred, ktoré plati pre
vsetky segmenty tychto hodin.

Ak hodiny zobrazuju predtlacend hodinovu
rucicku, td ukazuje na pociato¢ny segment.

Dozvedate sa podstatu skasky a mozZete preberat
svoju stratégiu bez toho, aby ste sa pozreli na
svoje karty.

segmenty

UMIESTNENIE
Umiestiujete karty licom dole k segmentom Bravidla
hodin v snahe splnit zakladné pravidla hry a tiez segmentu
vSetky Specialne pravidla, ktoré sa vztahuji
k aktualnym hodinam.

pravidla

Skontrolujete, i mate aspori 1 kartu umiestneni
pri kazdom segmente okolo hodin a Ze sicet
hodnét kariet vedla kazdého segmentu je v
rastiicom Ciselnom poradi a neprekracuje 24.
Okrem toho musite tieZ overit, ¢i ste dodrzali
vietky Specialne pravidla pre dani skisku.
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Kazdu skusku zacinate tym, Ze si prejdete pravidla pre aktualne
hodiny a kazdy ich segment, ktoré su blizSie vysvetlené na
liste s pravidlami vlozenom v obalke prislusnej kapitoly.

Potom mézete volne diskutovat o stratégii Q
pre splnenie skusky, ale nembdZete sa

pozerat na lic svojich kariet. Pocas tejto

fazy st zndme iba farby kariet, ktoré ma

kazdy hrac pred sebou, pretoZe vidite len

ich zadné strany. <

Mézete diskutovat o roznych strategickych

aspektoch hry, nesmiete vsak pouzivat

kody alebo signdly pre zdielanie informacii,

ktoré nesuvisia s hernymi akciami.

Ked diskusiu ukonéite, vezmite si svoje karty do ruky a pozrite sa na ne. Od tohto okamzZiku uz nemézete hovorit.
Ak si niektory hrac vezme svoje karty skor, nez ostatni hraci dokoncia diskusiu, tento hra¢ sa uz do diskusie

nemdze zapojit. Ked sa vsetci pozriete na svoje karty, prejdite k 2. faze.

MoézZete si kedykolvek usporiadat karty v ruke, ale nemoézZete tymto spésobom naznacovat Ziadne konkrétne

informdcie.

l® V hre 2 hra¢ov ma kazdy hrac dve kopky kariet: jednu so 4 kartami a druhu s 2 kartami. Na
\ konci 1. fazy si hraci vezmu do ruky iba kopku so 4 kartami a kopku s 2 kartami nechaju licom
dole bez toho, aby sa na ru pozreli.
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TROVANIE.

DOLEZITE!

Pocas tejto fazy nie je komunikacia medzi hra¢mi povolena. Musite si rozumiet
a koordinovat svoje Usilie iba prostrednictvom kariet, ktoré hrate.

Tuto fazu méze zahdjit ktorykolvek hraé. Urobi tak bez akejkolvek konzultacie s ostatnymi hraémi, a to
umiestnenim 1 karty z ruky licom dole ku ktorémukolvek zo 6 segmentov hodin.

Nasleduje hraé¢ po jeho lavici, ktory vykona svoj tah
vyberom 1 karty zo svojej ruky a jej umiestnenim vedla
segmentu podla svojho vyberu. Méze to byt segment s
jednou alebo viac kartami, alebo aj segment bez kariet.
Pokracujte tymto spdsobom a postupujte v smere
hodinovych ruciciek okolo stola, kym vsetci hraci
neumiestnia vsetky svoje karty.

Ked' vsSetci umiestnite vsetky karty z ruky, pokracujte
k 3. faze.

Ak je pri rovnakom segmente umiestnenych viacero
kariet, mierne ich prekryvajte tak, aby boli lahko
rozoznatelné Cisla kariet, ktoré boli vyloZené (a ich
farba).

Kedykolvek pocas tejto fazy si mézete overit alebo
potvrdit akékolvek zndme informdcie, ktoré ste
mozno zabudli. Napriklad sa mézZete spytat, kto

umiestnil konkrétnu kartu, alebo sa tajne pozriet

na lic karty, ktoru ste umiestnili prave vy, aby ste si
overili jej hodnotu. NeméZete sa vsak divat na karty
licom dole, ktoré umiestnili ini hrdci.

Obvykle umiestriujete karty okolo hodin licom dole. Pocas kazdej skusky vsak mozete dohromady umiestnit tolko
kariet licom nahor, kolko je na Zeténe pripomienky symbolov @). Moznost umiestnenia karty licom nahor si
mozete medzi seba lubovolne rozdelit, ale pocas tejto fazy o tom nemdzete volne diskutovat.

-
Laura veri, Ze je mudre umiestnit jej
cislo 8 k 5. segmentu. Uvedomuje si
vsak, Ze ostatni méZzu mat problémy
s urcenim hodnoty jej karty, a preto
sa rozhodne umiestnit svoju kartu
s cislom 8 licom nahor.

i 1]

V hre 2 hracov zacina kazdy hra€ so 4 kartami v ruke (dalSie 2 karty ma stale licom dole pred
sebou). Po tom, ¢o obaja umiestnite Z‘Rarty zo svojej ruky, vezmite si do ruky zvysné 2 karty.
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Zacnuc segmentom s hodinovou rucickou a postupne v smere hodinovych ruciciek
odkryte kazdu kartu licom dole a davajte pozor, aby ste nezmenili poradie kariet.
Hodnota segmentu sa rovna stctu hodnoét kariet umiestnenych pri nom.

) PODMIENKY SPLNENIA SKUSKY

@ Pri kazdom z0 6 segmentov musi byt umiestnen
aspon 1 karta.

9 Hodnota kazdého segmentu musi byt rovna alebo
vacsia ako hodnota predchadzajuceho segmentu.
Inymi slovami, hodnoty segmentov musia rast (alebo
zostat rovnaké), ako postupujete vsmere hodinovych
ruciciek od pociatocnej hodinovej rucicky.

e Hodnota kazdého segmentu musi byt mensia
alebo rovna 24. Pamatajte, Ze toto obmedzenie sa
nevztahuje na prvé troje hodiny z 1. kapitoly (ako je
znazornené symbolom @ uprostred hodin).

Okrem tychto podmienok maju kazdé hodiny
$peciadlne pravidla, ktoré musite dodrzat, aby ste
skusku uspesne splnili. Kazdé z tychto pravidiel je
vysvetlené na liste s pravidlami pre danu kapitolu.

Niektorad pravidla sa vztahuju na celé hodiny, zatial

¢o iné na konkrétny segment.

Jednotlivé segmenty mo6Zu byt ovplyvnené
niekolkymi pravidlami. Vacsina tychto pravidiel su
podmienky, ktoré musia byt splnené pocas fazy
vyhodnotenia, zatial ¢o iné pravidla uvadzaju, co je
povolené pocas fazy umiestnovania.
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Vratte hodiny spat do ich obalky. Potom vezmite dalsie hodiny
2 kopky a umiestnite ich licom nahor doprostred stola.

Ked' dokoncite kapitolu splnenim vSetkych jej hodin, uloite
list s pravidlami s dokoncenymi hodinami do prislusnej obalky
a tii umiestnite naspodok krabice. Potom vezmite obalku
nasledujiicej kapitoly, vyberte jej obsah a pokracujte v hre.

Bez ohladu na to, i skiisku dspesne splnite, alebo nie,
zamieSajte vetky karty dohromady a rozdajte ich pre dalsi
skiisku, ako je vysvetlené v priprave hry.

AK SKUSKU NESPLNITE

Otocte jeden bonusovy Zeton licom nahor. Kazdy bonusovy Zeton otoceny
licom nahor vam umozni umiestnit 1 dodatocnii kartu licom nahor pocas
akéhokolvek nésledného pokusu. Ked je skiiska dispesne splnend,
vietky bonusové Zetdny otocte spat licom dole.

Ak vam pride niektora skiska prilis tazka, moZete ju vynechat. Ak to

cheete urobit; otocte vSetky otocené bonusové Zetény licom dole,

umiestnite hodiny do obélky vycitiek a prejdite k nasledujiice)
skiske. Mozete sa k nej kedykolvek vratit a skiisit to znova.
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Starostlivo sledujte farby kariet, ktoré hrajii ostatni hraci,
Ak si prajete znovu hrat celd hru od g atiei farby kariet, ktoré im zostavaji v ruke. Aj ked neexistuji
Zaéiatk“' resetujte obsah nasledujicim Ziadne Specialne pravidla tikajiice sa farieb kariet, casto z nich
sposobarg moZete odvodit uzitocné informacie.
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DOKONCENIE HRY E €@ Umiestnite obélku znovuzrodenia

@ B o naspodok krabice a uistite sa, 7e sd vo Nautte sa efektivne hrat karty licom nahor. Zahranie karty licom
| vnutri uloZené vietky jej sucasti. : nahor mde predstavovat spdsob, ako ostatnjm hracom signalizovat

—[ OBALKA VYClTlEK = |
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Obalka vycitiek je na zaciatku vasej prvej Hru dokonéite, ked Uspedne splnite . o Vratte vsetky hodiny a listy ziadost o pomoc. Naopak rozhodnutie neodhalit kartu moze tiez
hry prazdna. Ako hrou postupujete, . véetkych 40 skusok. Aviak po tom, ¢o ] s pravidlami spat do ich p6vodnych poskytnit dolezit informéciu, zv2st ak ide vietko podTa planu.
mbzete tuto obalku pouZit na uloZenie odohrate vietky skusky v hre (Uspesne J obalok. :

vietkych hodin, ktoré vynechate, a pokusit alebo neuspesne), mozete otvorit obalku 6 Zorad'te obdalky kapitol a umiestnite

sa ich vyriesit neskor (ako je vysvetlené znovuzrodenia pre opatovné hranie. ich do krabice tak, aby obalka lfocavsfazy.dlskuS}esamedmseboudo,hoclhvute,ak’ozacnete'fazu ®
Vingprave Ark 1. kapitoly bola e umiestiovania. Prvit kartu by mal zahrat hra¢, ktory sa domnieva,

@ @ Uniestnite prazdnu oblku vytitiek e ma pre zaCiatok najlepsie karty v ruke. Ak nikto nema v ruke
Ked' sa pokusite splnit skisku s hodinami g navich a na fu zvy$né herné ' dobré karty, moze aj takéto vahanie pred rozhodnutim zahrat
z obalky vycitiek a uspejete, vrétte tieto ; komponenty, vratane kariet, hodinovej prvi kartu poskytnit skupine uzitocni informéciu.
hodiny spat do ich pévodnej obalky. Ked — rucicky, zeténov a pravidiel.
vraciate komponenty spat do krabice
medzi hernymi partiami, umiestnite
obalku vycitiek navrch vsetkych ostatnych
obalok.

Ak skisku nesplnite, venujte chvilu diskusii o vylepseni
svojej stratégie a o tom, co urobit inak, kjm sa o splnenie
skiisky poksite znova.

Prechadzanie roznymi skiiSkami je proces ucenia, ktory moze
trvat dho. Musite sa naucit ovladat svoje odhodlanie tak, aby ste
poznali, kedy vytrvat a kedy si radSej dat pauzu. Patri k tomu aj
pochopenie toho, kedy trvat na opakovani neiispesne; skiisky
a kedy ju preskocit a pokracovat dalej. Predovsetkym budte
trpezlivi sami so sebou a) s ostatnjmi hra¢mi. Nakoniec
mozno sami seba prekvapite svojim pokrokom. &
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Srdec¢ne dakujem predovsetkym Julienovi za
spolupracu pri tvorbe hry Sila ¢asu. Vazim si
tvoju doveru, citlivost a rady, ktoré nas vzdy
posuvali dalej.

Tiez chcem podakovat svojej rodine za
neochvejni podporu a dlhé dni stravené
testovanim hry. Velké podakovanie patri aj
celému timu Libellud a Lab4games, najma
Anouk, Vincentovi a Frangoisovi, ktori
verili tomuto projektu. Dakujem, Maxence,
za tvoju rychlu adaptaciu na projekt a za
vsetko, ¢im si k nemu prispel. Rad by som
tieZz podakoval Matthisovi za jeho vyzvy, pri
ktorych dokazal brat do Gvahy nase autorské
zamery. Dakujem, Maéva, za tvoju umeleckd
viziu Casu, ktord tak krasne ladi s tou nasou.
A dakujem, Maud, za vylepsenie hry tvojimi
ilustraciami, ktoré nas skutocne prenasaju
za hranice ¢asu!

A nakoniec, nekonecné ,dakujem‘ vSetkym,
ktori hru testovali alebo sa podielali na
jej tvorbe, ¢i uz priamo, alebo nepriamo.
Nech vam vase hry prinest kuzelné chvile
a radost!

Tim dakuje vSetkym ostatnym, ktori prispeli ku vzniku tejto hry.

Najskér by som chcel vyjadrit obrovské
podakovanie Aleximu za doveru, ktoru
do mna vlozZil, jeho vytrvalost a velku
pozornost k detailom (az do nanosekundy).
Chcem tieZ podakovat Simaovi a Quentinovi
za posuvanie hranic casu, ked opakovane
testovali vSetky tieto hodiny. Som vdacny
celému timu Libellud za ich nadsenie,
najma Matthisovi, ktory mi pocas
mesiacov vyvoja poskytoval neocenitelnu
podporu. A nakoniec dakujem aj hre Sila
¢asu samotnej za to, ze mi dala prilezitost
potlacit moju netrpezlivost a zaroven mi
poskytla konzistentni a okamziti spatnu
vazbu, ktord som ako herny designér tolko
potreboval.
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Pre mna nebola praca na ilustracidach pre
ziadnu inu hru tak zdbavna a zdroven
jednotvarna. Najskér by som chcela
podakovat Frangoisovi Décampovi za to, ze
mi umoznil otestovat prototyp vytvoreny
Alexiom a Julienom, bez toho aby som tusila,
Ze budem neskor poziadanad o jeho vytvarnu
podobu. Som tiez vdacna Maévé za jej presné
vedenie (a harmoniu!) a za poskytnutie
hranic aj slobody, ktoré vyznamne prispeli
k vizualnym aspektom tejto hry, takmer
symbiotickym spdsobom. Dakujem vsetkym
¢lenom timu Libellud, s ktorymi som sa sice
stretdvala len zriedka, ale ktorych vyznamnu
a konstruktivnu pritomnost som citila po
celt dobu Uspesnej tvorby tohto projektu.
Vlyjadrujem aj vdacnost kozmickym silam
za zorganizovanie celého tohto procesu pre
dany okamzik. A nakoniec dakujem Malou
za to, Ze je.




