WPROWADZENIE
1 CEL GRY

Celem gry jest zagranie wszystkich swoich kart jako pierwszy.

Podczas swojej tury postaraj sie umiesci¢ 1 ze swoich kart we
wihasciwym miejscu na osi czasu. Jesli popetnisz btad, odrzué
nieprawidtowo umieszczong karte i dobierz nowa.

MIEJSCA NA
OS1 CZASU

96 ilustrowanych kart z czarng strong, na ktdrej widnieje nazwa
wydarzenia, oraz biatg strong, na ktérej poza tym znajduje sie jego
data i dodatkowa informacja.
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CZARNA STRONA
KARTY
(BEZ DATY)

BIALA STRONA
KARTY
(Z DATA)
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PRZYGOTOWANIE
DO GRY

Potasuijcie karty, aby stworzy¢ stos dobierania. Potdzcie stos
dobierania na stole czarng strong do gory.

Kazde z Was dobiera po 4 karty i ktadzie je przed soba,
caty czas trzymajac je odwrdcone czarna strona do gory.
Nie mozecie podgladad dat na kartach, dopdki ich nie zagracie!

WeZcie wierzchnig karte ze stosu i potdzcie jg biatg strong
do géry na srodku stotu. To karta startowa osi czasu, ktérg
bedziecie rozbudowywad, zagrywajac karty, ktére macie
przed soba.

KARTA
STARTOWA

GRACZ 2

STOS DOBIERANIA

GRACZ 4




PRZEBIEG GRY

Rozgrywacie swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara, zaczynajac od najmtodszego gracza.

Pierwszy gracz umieszcza 1 ze swoich kart obok karty startowe;j.

glb{o PO prawej,
Jesli uwaza, 3¢
Przedstawione F}
quqe Wydarzenije Mmiato
miejsce PSZniej niz to na
karcie Startowe;j,

Nastepnie ja odwraca, zeby sprawdzié, czy zostata poprawnie
umieszczona na osi czasu:

o Jedli karta zostata umieszczona poprawnie, zostawia jg na miejscu
biatg strong do géry (1).

e Jesli zostata umieszczona niepoprawnie, odrzuca jg (2), a nastepnie
dobiera wierzchnig karte ze stosu dobierania i ktadzie ja obok
swoich pozostatych kart bez ujawniania daty przedstawionego
na niej wydarzenia. Jesli stos sie wyczerpie, potasujcie odrzucone
karty i potdzcie je czarng strong do géry, aby stworzy¢ nowy stos
dobierania.
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Nastepnie ture rozpoczyna kolejny gracz.

e Jesli pierwszy gracz nie umiescit swojej karty poprawnie, drugi
gracz ma do wyboru tylko 2 miejsca (po lewej albo prawej stronie
pierwszej karty na osi czasu).

o Jesli pierwszy gracz umiescit swoja karte poprawnie, drugi gracz
wybiera miedzy 3 miejscami, w ktdrych moze umiesci¢ swojg
karte: po lewej stronie obu zagranych kart (A), po prawej stronie
(B) albo pomiedzy nimi (C). Rozsuricie karty na osi czasu tak, aby
mozna byto dotozy¢ karte pomiedzy 2 innymi.

Zaczyna sie tura trzeciego gracza.

o Jesli dwoje pierwszych graczy poprawnie umiescito swoje karty na
osi czasu, trzeci gracz wybiera miedzy 4 miejscami, w ktdrych moze
umiescic¢ swoja karte, itd.

WOk, W trakcie rozgrywki moze sie zdarzy¢, ze gracz
zagra karte z takg samg datg co karta, ktéra
znajduje sie na osi czasu. W takim przypadku
6; umieszczenie karty zarowno po prawej, jak
> i lewej stronie tej karty jest poprawne.

KKONIEC GRY - ZWYCIESTWO

Runda konczy sie, gdy kazdy z graczy, zaczynajac od pierwszego
i koriczac na graczu po jego prawej stronie, rozegra swojg ture. Gdy gracz
poprawnie umiesci swojg ostatnig karte na osi czasu, reszta graczy
rozgrywa swoje tury pozostate do konca rundy.

Jesli temu graczowi jako jedynemu udato sie poprawnie umiescié
wszystkie swoje karty, gra dobiega korca, a ten gracz wygrywa.

Jesli co najmniej 2 graczy poprawnie umiescito wszystkie swoje karty,
reszta graczy odpada z gry i nie bierze udziatu w nastepnych rundach.

Gracze, ktérzy pozostali w grze, rozgrywajg nowa runde w celu
wytonienia zwyciezcy. Ich tury polegaja na dobraniu karty i zagraniu
jej na o$ czasu. Jedli wszyscy gracze (albo zaden z nich) poprawnie
umiescili swoje karty w nowej rundzie, rozgrywaja kolejng runde na tych
samych zasadach. Jesli niektérym (ale nie wszystkim) graczom udato sie
poprawnie zagra¢ karty, z gry odpadaja ci gracze, ktérzy niepoprawnie
umiescili swoje karty. Gracz, ktory jako jedyny poprawnie umiescit swoja
karte w rundzie, zostaje zwyciezca.

INFORMACJA KONCOWA

Obecny stan wiedzy nie pozwala nam z petng doktadnoscig okresli¢
dat niektérych wydarzen. Pamietajcie, ze ta gra powstata przede
wszystkim w celach rozrywkowych. Bawcie sie dobrze!
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