Zemé, rok 2562. Po kataklyzmatu, které postihlo nasi planetu, se zacina rozkladat struktura samotného casoprostoru.
Prezivsim se ale podafrilo objevit prastarou umélou inteligenci, a pokud dokazou obnovit jeji pameét, mozna jeste existuje
nadéje na zachranu!

Musite znovu najit prastaré technologie, které vdm mohou pomoci ziskat potrebné védomosti a stabilizovat nas sveét.
Se stfidajicimi se obdobimi se véak méni i dostupnost akci a zdrojl, a éasu neni nazbyt! S pfispénim tvor znamych jako
CHRONONAUTI, ktefi uméji vytvorit portaly a cestovat ¢asem, mlzete ziskat pFistup k dal$im lokacim, akcim a zdrojam.
Tyto casoprostorové brany ale zlistanou stabilni jen kratkou dobu a rychle se zaénou hroutit.

Hradi, ktery si dokaze s portaly nejlépe poradit a dosdhne nejvétsiho pokroku pri udrzovani a obnovovani prastaré umélé
inteligence, bude svéfeno védeéni, s jehoZz pomoci obnovi realitu a stane se vitézem hry.
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Pred svou prvni hrou

pouzijte prilozeny nytek T
k pfipevnéni malého disku - i B
k zadni strané velkého r;;,;;l%:: s of
stfredového disku a vznik- ‘e =

1 .
| lou sestavu poté usadte

do otvoru v hernim planu. :
1 nytek

4 ukazatele dieva 4 ukazatele 4x3 kostky portalu 4x2 bodové zetony 4x5 tézebnich nastroju @
éasoprostorovych (v hraéskych barvach) (ve hraéskych (v hrééskych barvach)
éastic barvach)

Scivg o

=
By

4%2 ukazatele poradi 4x12 kostek prehrad 8x ukazatele 1 ukazatel kola 24 zlatych platka

J‘. e KE 3 (v hrééskych barvéach) energetickych
Eskych barvach) 5
e - panelu

07.09.2026
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4x7 tvoru — zetonl v hraéskych
4x3 oboustranné barvach (Grovné 1, irovné 2 a 3 4x14 plodt roénich 4x3 3-plody roénich =
celoroéni ukoly — oboustrannych) obdobi obdobi

12 podateénich Ukoll 27 bonusovych dokovacich desti¢ek

pevného disku (14x Groven I, 13x droven II)

4x5 tikolli pevného disku 4x9 dokovacich ukolu 1 stiedovy disk 3+1 variabilnich
(hodnota) a 4x5 ukoli pevného roénich obdobi oboustrannych destiéek
disku (barva) :
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Herni plan s vlozenym stfedovym diskem umistéte doprostred stolu. Stredovy disk natocte tak, aby jeho bézova vysec se
étyfmi akénimi poli sousedila s obdobim jara (zelené barvy).

Oblasti herniho planu dostupné

v jednotlivych ro¢nich obdobich

Vezmeéte nalezity pocet kostek béznych artefakt
(ve hre 3 hradél se jedna o 26 kostek, jak znazor-
Auje pfipojené vyobrazeni) a hod'te jimi. Kazdou
z téchto kostek pak umistéte na nahodné pole
stejné barvy na kruhové listé sousedici s okra-
jem stfedového disku n Véechna pole se
symboly, které neodpovidaji vybranému poctu
hracu, ponechte prazdna. Ve hre 2 hraéd umis-
téte kostky pouze na pole bez symbold, ve hie
3‘a)4 hraéu umistéte kostky na pole oznaéena

. Upozornéni: Tyto kostky se v prubéhu
hry nedoplnuji.

Vsechny plody ro¢nich obdobi umistéte na
herni plan do oblasti prislusnych ro¢nich ob-
dobi (podle jejich barvy) B.

VSechny desti¢ky dokovacich Ukolll roé-
nich obdobi roztfidte podle barev do
étyr sloupkd a kazdy z téchto sloupki
zamichejte. Tri Ukoly z kazdého sloupku
umistéte licem nahoru na prislusna pole
herniho planu a zbyvajici ukoly polozte
ve sloupku licem dolt vedle nich B

vych prvnich nékolika partiich umistéte vechny variabilni desticky akci Ona herni plan tak, jak ukazuje pripojené vyob-
i Zamichejte bonusové dokovaci desticky trovné | (se stejnou fimskou Cislici na rubové strané) a tfi z nich umistéte licem
¥ akpfisluéné pole herniho planu. Zbyvajici destiéky polozte ve sloupku licem dold vedle nich @ Stejnym zplisobem
e i onusové dokovaci desti¢ky urovné Il a tfi z nich umistéte licem nahoru na pfislusna pole herniho planu. Viechny
icky opét polozte licem dolti vedle nich @Ukazgtel kola umistéte na pocatecni pole stupnice prehrady e

L — e GO, AP
Oblasti herniho planu dostupné pocelyrok
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:

\ @j@»@w‘“wg yap
@'&»m» N»m

herniho planu Ze vsech zbyvajicich Ukoll tohoto druhu vytvorte sloupek, ktery bude v pribéhu hry slouzit k do In
nabidky. Ze zbyvajicich béznych a vzacnych artefaktu (kostek) a zlatych platkd ( vytvorte spolecnou zasob

zv o

a spodnl' éislo 3. Ve hie 3 hracu pouz‘]& n_pouze
oL pouze destlcky s Cisle

zv o

2, V!  he 4hracu pg 21

rubovou stranu desticek. Z kazdeho druhu ukol?te \i f sloupek jehoz vrchni destic¢ka bude mit 0|sl 1,
e

w1 ‘\‘_
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Kazdy hrac si vybere jednu hrac-
skou barvu a vezme si hrac¢skou
desku, prenosovy portal a veskery
herni material této barvy. Na dru-

hé pole (@) stupnice S 1]
| 1 umistéte ukazatel ? na treti
B = pole (@) stupnice éjukazatel

a{\:_ . Na vyhrazend mista hracské
0 B3 20000

.| desky umistéte tfi  kostky

a s &»‘m 5yl " %3 3 : portall g Na prislusna pocatec-
: s ni pole stupnic tvord pak umistéte
vsechny tvory urovné 1, s vyjim-

kou péva (4}

Svého pava a tfi oboustranné zetony tvort trovni 2 a 3 si ponechte vedle hra¢ské desky k pozdéjsimu pouziti 5 |. Vedle hraé-
ské desky polozte také pét tézebnich nastrojdi | _GJa kostky prehrady _j.

Na poéateéni pole stupnic @(s hodnotou 0) umistéte dva ukazatele §J Na stupnici vitéznych bodu (@) a na stupnici
pofadi hract umistéte ukazatele ve své hraéské barvé JJ (viz vyobrazem na str. 4-5).

Po pripravé herniho materialu je zaéinajicim hracem ten, kdo naposledy vidél bobra, nebo hra¢ vybrany nahodné. V prvnim
kole budou hraéi hrat své tahy po sméru hodinovych ruciéek, poéinaje zadinajicim hraéem. Ukazatele na stupnici pofadi hract
proto prohodte tak, aby odpovidaly stanovenému poradi.

Vsichni hraci poté obdrzi dva pocatecni zetony upraveni hodnoty kostky. Zacinajici hra¢ obdrzi dva zetony upraveni hodno-
ty o jedna Druhy hrac¢ v poradi obdrzi jeden zeton upraveni hodnoty o jedna a jeden Zeton upraveni hodnoty
o dva Treti hra¢ obdrzi dva Zetony upraveni hodnoty o dva Ctvrty hra¢ obdrzi jeden zeton upraveni hodnoty
o dva @ a jeden Zeton upravenl' hodnoty o tfi

'''''

Vytvorte nabidku FIALOVYCH ukolti pevného disku, obsahuiici tolik ukolii pozaduijicich specifickou hodnotu kostek a tolik tiko-
I pozaduijicich specifickou kombinaci barev, kolik odpovida poétu hraéh +1 (ve hie 3 hraéu jsou to étyfi destiéky od kazdého
druhu ukolu) — viz vyobrazeni @ na str. 4—5. Pocinaje zacinajicim hracem a déle ve stanoveném poradi hracu si pak kazdy
hra¢ vybere 1 Gkol pevného disku daného druhu (kombinaci barev nebo hodnotu). V obrdceném poradi hraéu si nasledné kaz-
dy hrac vybere druhy Ukol pevného disku, jehoz druh musi byt jiny nez v pripadé prvniho Ukolu. Vsichni hrac¢i budou mit tedy
po tomto vybéru po 1 desti¢ce od kazdého druhu Ukolu. Zbyvajici fialové desticky Ukoll vratte zpét do krabice.

| VSichni hraci poté umisti vybrané Gkoly na své pfenosové portaly a zakrytim natisténych symboll ihned ziskaji pfislusné od-

CHRONO_rules_30_CZ.indd 6

N W T —
POCATECNI KOSTKY
V jeskynnim systému se lidem podarilo objevit stripky dlouho zapomenutého ve-

déni a technologii. Kromé toho narazili také na pristupoveé terminaly prastaré umélé
inteligence, kterd je straZcem techto vedomosti.
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PRIKLAD:

1 Zeleny hraé si vybral Gkol pevného disku pozaduijici

3 W v radku/sloupci a ukol pozadujici celkovou hodnotu
kostek 3-7. Jejich desti¢ky umisti na svij pfenosovy portal,
&imz zakryje pole se symbolem X a pole s letnimi plody,
a proto ziska tyto bonusové zdroje.

2 Zeleny hraé déle umisti v Ghlopficce své tii podateéni :
kostky s hodnotami 2, 3 a 4, jejichZ posloupnost je zcela na ¢ S
jeho uvézeni. ¢ %Y

iy

POZNAMKA: Pokud hraé umisti sv(jj po&ateéni tkol pevného disku na pole s odménou, na némsz je natiétén symbol
upraveni hodnoty kostky o dva, tuto Upravu vyuzije uz pfi umisténi libovolné pocatecni kostky.

Hraéi budou ve hfe pfi mnoha svych akcich utracet nebo ziskavat zdroje. Nize nasleduje pfehled zdroju, které hraci mohou Q’ |~
fyzicky skladovat nebo zaznamenavat jejich pocet pomoci ukazatele.

Skladované zdroje

Ve hfe jsou étyfi druhy plodi roénich obdobi, z nichz kazdy je svazan s jinym roénim obdobim.
Plody jsou obvykle vyZadovany pfi plnéni dokovacich ukoll roénich obdobi nebo jako dodateéna
cena za provedeni celé rady akci. Poc¢et hrd¢em skladovanych plodi nepodléha zadnému limitu
a jejich spole¢na zasoba je povazovana za neomezenou. Pokud vam dojdou Zetony plodt roé¢nich
obdobi jakékoli barvy, pouzijte misto nich vhodnou nahradu. &;3

Artefakty (Sestisténné kostky) se pouzivaji pfi plnéni kol pevnych disku, jako platba za rizné akce
a pri stavbé casovych portall. Ve hie jsou bézné artefakty (kostky s hodnotami 1-6, které se nachazeji
v nabidce na hernim planu) a vzacné artefakty (kostky s hodnotami 7-9, které hradi ziskavaji v ramci 5%
bonusu nebo po Upravé hodnot kostek béznych artefakttl). Pokud hraé ziska kostku, umisti ji na jaké- . ¢
koli volné pole mfizky (3 x 3) v centralni ¢asti své desky prenosového portalu, pfi¢emz na této desce if‘
se v jakoukoli danou chvili mize nachazet nejvyse devét kostek, umisténych na jednotlivych polich [
mrizky. Po umisténi kostky lze tuto kostku premistit pouze provedenim akce Obsluha prenosového -
portélu nebo nasledkem ziskani specialnich bonusu. Kostku lze z mfizky odstranit pouze jako platbu
pri splnéni tkolu, s vyjimkou situace, kdy hrac ziska dalsi kostku a vSechna pole jeho mrizky jsou obsa-
zena. \V takovém prfipadé z ni mlze odstranit libovolnou kostku a umistit misto ni kostku, kterou pravé
ziskal. VSechny kostky odstranéné z hracova prenosového portalu jsou umistény do spole¢né zasoby.
Dojdou-li ve spoleéné zasobé kostky jedné z barev, hrdaé nemuze ziskat kostku této barvy.

@ Zlaté platky Zlaté platky mohou byt pouzity k pridani zetonu pava do vasi zasoby dostupnych tvort, nebo v né-

kterych pfipadech k upraveni hodnoty kostky. (1 O= zvys$eni nebo snizeni hodnoty kostky o 1).
Pocet hracem skladovanych nepodléhd Zadnému limitu a jejich spolecna zdsoba je povazova-
na za neomezenou. Pokud vam dojdou Zetony , pouzijte misto nich vhodnou nahradu.

CHRONO_rules_30_CZ.indd 7
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Zaznamenané zdroje
@ Dievo Drevo lze pouzit pfi provedeni akce Prehrada. Mnozstvi dostupného 6si hraci zaznamenavaji
\

na stupnici na své hrac¢ské desce. V jakoukoli danou chvili v pribéhu hry nemuze mit hraé
vice nez 6

@ Casoprostorové Casoprostorové &astice se pouzivaji pfi stavbé &asovych portalll k prodlouzeni vzdalenosti. Kromé

éastice toho jsou vyzadovany pfi plnéni nékterych dokovacich tikoll roénich obdobi a platbach za bonusové
dokovaci desticky trovneé Il. Mnozstvi dostupnych S si hraci zaznamendavaji na stupnici &8 na své
hraéské desce. V jakoukoli danou chvili v pribéhu hry nemuze mit hraé vice nez 6 /.

Energetické panely se pouzivaji pfi vylepsovani tvori. MnozZstvi dostupnych si hraci zazname-
navaji na dvojici stupnic [ #l na své hracské desce.

.
Ukoly a destic¢ky
\ - Ukoly a dokovaci desti¢ky pouzivaji hraéi v priibéhu celé hry. Pokud dojdou tkoly a desti¢ky ve
\" sloupku slouzicim k doplnéni jejich nabidky, zamichejte odhozené ukoly nebo desticky, vytvorte
z nich novy sloupek a opét doplite nabidku na hernim planu. V opravdu vzacném pripadé, kdy
dany druh Ukolu nebo destic¢ky neni k dispozici ani mezi odhozenymi Ukoly a destickami, neni moz-
né tento druh ziskat.
4

PRUBEH HRY i

Hra Chrononauti se hraje na sedm kol. Kazdé kolo se sklada z faze akci a faze uklidu.

@ Faze akei: Hradi se stridaji v tazich, v nichz umistuji @ Faze uklidu: V ramci pfipravy nasledujiciho
své tvory na herni plan a provadéji prislusné akce. kola provedou hraci nékolik nezbytnych krok.

Vitézem hry je hraé, ktery po sedmi kolech hry a zavéreéném bodovani ziskal nejvétsi poéet vitéznych bodu (@).

Ve fazi akei hradi provadéji své tahy, pri¢emz v kazdém tahu vykonaji jednu hlavni akci (ktera spoéiva v pfemisténi tvora z jejich
hraéské desky na akéni pole a provedeni odpovidajici akce). Kromé toho mohou ve svém tahu provést nékolik volnych akci.
Poté, co hra¢ umisti véechny své tvory, nemuze provadét zadné dalsi tahy az do zaéatku dalsiho kola.

| Drive, nez se dozvite podrobnosti ohledné faze akci a faze uklidu, je nutné, abyste porozuméli mechanice dostupnosti akci,
| ktera se spolecné s klicovou mechanikou cestovéni ¢asem objevuje napfi¢ celou hrou.

o — ST—— A [ 2 g N 5 N
DOSTUPNOST AKCI ja RN R e

» ‘r,.- 'hrlfy“ hradi umistuji své tvory (délniky) na rlizna akéni pole, coz jim umoznuje provadét odlidné akce. Tato pole viak
S qgstupné a jejich vyuziti mGze mit svou podminku.

BN 4 : .. . -

Devitiuhelnikova akcni pole jsou pole
BEZ OMEZENI, na nichz muize byt v ja-
koukoli danou chvili umistén jakykoli
pocet tvora.

na nichz maze byt v jakoukoli danou chvili umistén

Menéi kruhova akéni pole jsou pole S OMEZENIM,
‘ pouze jeden tvor.

CHRONO_rules_30_CZ.indd 8
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Vyuziti nékterych akcnich
poli je podminéno zaplace-
nim plodl é&i kostek (sym-
bol na &ervené pasce).

Toto akéni pole je dostupné
pouze ve hie 3+ hraéd (3 nebo
4 hrada). Ve hie 2 hradél je ne-
dostupné.

52909
POZNAMKA: Nékters akéni pole mohou obsahovat i symbol w , ktery znaci, Ze tvorové urovné 2 nebo 3 mohou
tuto akci provést ucinnéji nebo pri jejim provedeni ziskat urcity bonus. Tvor Urovné 1 tuto schopnost nema.

Stale nevime, co vyvolalo kataklyzma, jehoZ nasledkem se nase realita rozpada na kusy. PrestoZe vetsina lidstva
nepreZzila, ti, kdo vyvazli, se naucili ovladat nastaly chaos a cestovat v case a prostoru.

Dostupnost akci se miize zménit v zavislosti na aktualnim ro&nim obdobi. Ve hie jsou STALE DOSTUPNE AKCE, AKCE STRE-
DOVEHO DISKU a AKCE ROCNICH OBDOBI, jejichz podrobny vyklad nasleduje dale.

@ Hraéi mohou v pribéhu hry provadét akce dostupné v aktudlnim kole, prostfednictvim ¢asovych portalll si véak dokazou zpfi-
stupnit také akce kol budoucich a minulych — vytvafeni portald je volnou akci, kterd bude vysvétlena pozdéji. Aktualni kolo je
oznaéeno pozici sttedového disku (ktery soudasné uréuje i minulost a budoucnost).

Stiedovy disk i herni plan jsou rozdéleny na sedm &asti. Casti herniho planu predstavuji roéni obdobi, v nichz hraéi hraji jed-
notliva kola (jaro trva jedno kolon ; kazdé nasledujici obdobi trva dvé kola: léto@ , podzim g a zimao). Kazda z vyseci
stfedového disku tedy odpovida jednomu ze sedmi hernich kol. Prvni kolo hry se vzdy hraje na jare, posledni kolo hry je vzdy
v zimé.

Jedna z vysedi stfedového disku ma bézovou barvu a nachazeji se v ni akéni pole stfedového disku. Tato vysec¢ je pova-
2ovéna za soucasnost a v prvnim kole hry sousedi s &4sti herniho pladnu pfredstavuijici obdobi jara (zelené barvy). Na konci
kazdého kola dojde ve fazi uklidu k otoceni stfedového disku po sméru hodinovych rudi¢ek tak, aby jeho vyseé soucasnosti
sousedila s nasledujici ¢asti herniho planu — tato ¢ast
mUze patfit do dal$iho sektoru roéniho obdobi nebo
muze byt druhou (a posledni) éasti aktualniho sektoru
rocniho obdobi.

Akce v castech herniho planu prifazenych k jednotli- ~ © ‘
vym obdobim jsou dostupné jen tehdy, pokud se na-
- chazeji v souc'asnosti (tj pokud bézové V)'lse(':'s" '

na stredovém disku jsou dostupna v jakemk‘
obdobi, z hlediska svych uéinkd jsou vsak
soucasnosti. To znamena, Ze na jafe moh O ‘:
Zit akéni pole stfedového disku neb <
toru hermho planu OdeVIdajICIm
~ kol je mozne zprlstupnlt prostre

9
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() STALE DOSTUPNE AKCE () AKCE STREDOVEHO DISKU

Akce se svétlym pozadim, které se nachézeji nalevé V centru herniho planu se na stfedovém disku

E strané herniho planu, jsou dostupné viem hra¢im nachazeji dvé akce, které jsou vidy dostupné
R v kazdém kole hry. Témito akcemi jsou akce Pehra- véem hracdim. Jsou svazany se soucasnym ob-
; ;ggg‘ "g da &), Casoprostorové/ééstice E)), Ukol pevného dobim nebo s obdobim zpfistupnénym pres
dl =0T ¢ & disku (hodnota) g a Ukol pevného disku (barva) hraclv ¢asovy portdl a jejich tcinky jsou poné-
Q, Vzdy dostupné ziistava i pole akce Obsluha kud omezené. Témito akcemi jsou Dokovaci
E. prenosového portalu [ na hraéské desce kazdého kol rocniho obdobi [} a Sbér plodii [ -
hrace.
y €
el B i.fx“ '3;3 & \ , Pole akce
| eyl Obsluha
: P M prenosového
. portalu
| Uy | UL | D |
: Dol 04100100
doad e he ER 28

@AKCE ROCNICH OBDOBI

Stredovy disk obklopuiji étyri sektory roc¢nich obdobi — jaro, léto, podzim a zima. Akce,

které se nachazeji v téchto sektorech, jsou povazovany za akce rocnich obdobi a hraé

je mlze provést pouze tehdy, pokud vyseé soucasnosti sousedi s pfislusnym sekto-

rem nebo pokud si tento sektor zpfistupnil svym ¢asovym portalem. Bé€znymi akcemi

roc¢nich obdobi jsou Pav @ (jaro), Energetické panely g (1éto), Bonusova dokova-
q ci desticka @ (podzim) a Tézba m (zima). Po sezndmeni s hrou mohou hraéi po-
uzit variabilni desticky akci, které méni umisténi letnich, podzimnich a zimnich akci.
Tyto desticky mohou hraci umistit strategicky nebo nahodné v ramci pfipravy hry.
Povsimnéte si, Ze akce Pav je vzdy svazdna s obdobim (sektorem) jara.

Dalsi akci roéniho obdobi dostupnou hraélm je Vybér kostky @ . PFi této akci je
dostupnost kostek uréena aktualnim kolem — kostky lze brat z kruhové listy pouze
v té &asti sektoru roéniho obdobi, kterad sousedi s vysedi souéasnosti (nebo pres &a-
sové portaly).

CASOVE PORTALY
e iz bylo uvedeno, nékteré akce jsou dostupné pouze v soucasnosti. Tyto akce mohou byt ale zpfistupnény i pfes ¢asovy
al vytvoreny hracem, ktery chce jednu z nich provést. Portal predstavuje tfisténna kostka portalu s hodnotami 1, 2 a 3.
u portalu je mozné umistit na jakoukoli vyse¢ stfedového disku provedenim volné akce Otevreni casového portalu, pri
ac pouzije ﬁ a (jak je vysvétleno nize). Portaly poskytuji svym majitelim pFistup k akcim svéazanym s pfisludnym
roéniho obdobi. Kromé toho umoZAuji hrdélim vzit si kostku z listy tohoto sektoru pfi Vybéru kostky a pfi provedeni

10
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tanou od soucasnosti (po sméru nebo proti sméru hodinovych ruéiéek, véetné vysede s portalem) musi hraé zaplatit 1 . Po
uhrazeni naklad( umisti hra¢ kostku portalu své barvy a vybrané hodnoty na pfislusnou vyse¢ stiedového disku (odpovidajici
hernimu kolu v budoucnosti nebo minulosti). Pokud hrdé nema k dispozici @ , &8 ani kostku portalu, nemuze otevrit casovy
portal.

Mnozstvi a uréuje, jak daleko od soucasnostise vytvoreny portal bude nachazet na stfedovém disku. Za kazdou V)"seéﬁoéi-

PRIKLAD: Po zaplaceni 2 & a ® s hodno-
tou 2 maze modry hraé otevfit asovy portal
do budoucnosti. Vzdalenost tohoto portalu
jsou dvé kola a jeho hodnota je 1. Modry
umisti svou modrou kostku portalu s nasta-

venou hodnotou 1 na vyobrazenou vysec
stfedového disku, coZz znamena, Ze od této
chvile ma pristup k akcim a kostkdm na kru-
hové listé, dostupnym v této casti dotycné-
ho sektoru (tj. ve druhé poloviné léta).

Cestovani éasem: Rozpad portalu

Na konci kazdého kola dojde k pootoceni stredového disku o jednu vysec spolecné se vsemi kostkami por-
talu, které se na ném nachazeji. V tuto chvili se portaly zaénou rozpadat a jejich hodnota se snizi o jedna.
Portal s hodnotou 3 se tedy stane portalem s hodnotou 2, portél s hodnotou 2 se zméni na portal s hodno-
tou 1 a kostka portélu s hodnotou 1 je vracena svému majiteli, ktery si ji umisti zpét na vyhrazené misto na

4 své hracské desce.

Co se tyée portélt, méjte vzdy na paméti tato dilezitd pravidla:

@ @ Pri otevreni portalu vypocitejte jeho cenu v @ pocinaje vyseci sousedici s vyseéi soucasnosti, a dale po sméru nebo
proti sméru hodinovych rucicek. Nejvyssi mozna cena, kterou zaplatite za vytvoreni ¢asového portalu, jsou 3 kS — k po-
tfebné vysedi se totiz mlzete dopoditat obéma sméry.

@ Hra¢ muzZe mit v jakoukoli danou chvili otevieny pouze tfi ¢asové portaly.

Hodnotu kostek ¢asovych portélll lze zvysit (a prodlouzit tim jejich Zivotnost) prostfednictvim odmény vylepseni portélu,
kterou ve hre predstavuje tento symbol:

Proces cestovani casem muzZe byt velmi riskantni, ukazalo se vsak, Ze nékteri tvorové dokaZou s nim spojena nebezpeci
prekonat, zejména po nalezitém vylepseni a vybaveni.

Ve fazi akci umisti hraci v kazdém svém tahu na herni plan jednoho tvora a provedou akci odpovidajici jeho umisténi. Kazdy
hrac ma na zacatku hry tfi tvory: bobra, orla a varana. (Ctvrtého tvora, kterym je pav, si hrac¢i mohou koupit provedenlm
jarni akce ro¢niho obdobi za 6 ) Vichni tito tvorové zadinaji na drovni 1, hraéi je véak mohou v pribéhu hry ’

az dvakrat vylepsit volnou akci Vylepseni tvora a zaplacenim @ Vylepseni tvorové pak pfi nékterych

akcich casto poskytuji dodate¢né bonusy.
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Jeskyné, v nichZ lidé narazili na prastaré technologie a umélou inteligenci, se nachazeji hluboko v tdoli. Prehrada se ale
rozpada a prezivsi délaji, co je v jejich silach, aby ji zpevnili, zatimco umeéla inteligence nepretrzite sleduje jejich postup.

Po umisténi tvora na akéni pole prehrady ziska hraé 1 O a muze umistit kostky pfehrady ve své
barvé na dostupna pole odmén v tabulce prehrady. Na akéni pole prehrady muize byt v kazdém
kole umistén jakykoli pocet tvora.

&le @

Sl sledcda e & 1 Hragi, ktefi na akéni pole prehrady umistuji své tvory, skladaji zetony téchto tvoru do sloupku.
Jejich posloupnost je totiz dllezita pri uréeni pofadi hrac¢l na konci kola.

Pokud se hrac rozhodne provést tuto akci, za kazdé zaplacené @ muze umistit jednu kost-
ku prehrady do radku odpovidajiciho aktualnimu hernimu kolu nebo do radku odpovidajiciho
jakémukoli pfedchozimu kolu — k oznaéeni kol a fadku slouZi ukazatel kola (dfevény osmiboky

hranol) na stupnici zcela vpravo. Za kazdou umisténou kostku prehrady ziska hra¢ odménu vy-
obrazenou na poli tabulky, na néz tuto kostku umistil. Kazdy hra¢ ma ve hre k dispozici pouze

dvanact kostek prehrady.

Poradi hra¢t v dal$im kole je stanoveno na zakladé poctu kostek umisténych jednotlivymi hraéi do Fadku aktudlniho kola. Zadinaji-
cim hraéem je hrac s nejvetsim po¢tem kostek. V pripadé remizy rozhoduje umisténi tvort na akénim poli prehrady — prednost ma
hrac, jehoz tvor je umistén vyse. Neni-li mozné stanovit nové porfadi hraéu, zlstava v platnosti ptivodni pofadi. Na konci hry ziskaji @
hraci za prevahu v jednotlivych sloupcich tabulky prehrady.

PRIKLAD: Ve druhém kole mé &erveny hraé momentalné dvé kostky piehrady v prvnim
radku tabulky a jednu kostku v jejim druhém radku. Modry hrac ted' provede akci Prehrada,
ziska 1 ' a poté zaplati 3 <« za umisténi tfi kostek prehrady ve své barvé. Dvé kostky
umisti do druhého fadku a jednu do prvniho (jak ukazuje pfipojené vyobrazeni). Modry
ziska zakryté odmény v podobé dvou letnich ploda (protoze 2. kolo patfi do obdobi léta)
ail <> . Pokud by kolo nyni skonéilo a v tabulce zlstaly umistény pouze tyto kostky pre-
hrady, zacinajicim hracem v dalsim kole by byl modry hrac, protoze ma ve druhém radku
nejvétsi pocet kostek prehrady. Druhym hracem v poradi by byl ¢erveny hrac.

2 AKCE CASOPROSTOROVE CASTICE A DREVO

Po umisténi tvora na toto akéni pole ziska hrac 2 a ait a
Ziskané zdroje zaznamena pomoci pfislusnych ukazatelll na své
hracské desce. Volitelné mlze také snizit hodnotu jakychkoli
svych ﬁ umisténych v mrizce prenosového portalu a za kazdé
dvé tecky ziskat dodatecnou (8. Tecky jednotlivych kostek vsak

nelze scitat.

PRIKLAD: Cerveny hra& umisti na toto pole zeton orla a ziskd 1 <% = a2 X . Aktualné mé v miizce svého pfenosového
portalu dvé ™' o hodnotach 8 a 4. Rozhodne se tedy, 7e ®' s hodnotou 8 snizi na hodnotu 2 a ziska dodateéné 3 X .
Mohl by sice snizit stejnou ®' o dali dvé teéky, potom by ji ovéem musel odhodit. Proto misto toho snizi ®' s hod-

notou 4 na hodnotu 2 a ziska dalsi X . Jeho celkovy zisk je tedy 6 X (2+3+1) a1 <%

12
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Vsude kolem se objevuji fragmenty zapomenutého vedeni a technologii z doby pred kataklyzmatem. Vymenou za
jfidlo a zasoby muZete tyto stripky posbirat v nadeji, Ze je dokaZete pouZit k obnoveni prastaré umélé inteligence.

Provedenim této akce hraci ziskavaji Ukoly pevného disku pozaduijici specifickou hodnotu kostek, které umistuji na své preno-
sové portdly stejnym zplsobem jako pocatecni Ukoly pfi pfipravé hry. Pro splnéni tohoto druhu tkolu pevného disku je nutné,
aby se soucet hodnot kostek v fradku nebo sloupci prenosového portélu, k némuz je desticka ukolu prilozena, vesel do rozpéti
uvedeného na této desticce.

Horni cast desticky uvadi rozpéti souctu hodnot kostek v radku/sloup-

Schéma tkolu pevného disku ci, potrebné ke splnéni ukolu.

(hodnota):

s vz

Dolni ¢ast desticky uvadi odmeény ziskané po splnéni tkolu.

Pokud se hrac rozhodne provést akci Ukol pevného disku (hodnota), zaplati @ nebo
@ ze svého prenosového portalu, kterou odhodi do spolecné zasoby, a z nabidky
desticek Ukoll ziska desticku odpovidajici hodnoté jim odhozené kostky nebo jakékoli
niz$i hodnoté. Zaplati-li hraé kostkou, jejiz hodnota je 7+, mize dodateéné ihned zvysit
hodnotu jedné své kostky portalu na hernim planu o jedna.

Desticku Ukolu umisti hra¢ na jedno z prazdnych poli svého prenosového portalu a ziska
odménu, ktera je na tomto poli vyobrazena. Nabidka kol je poté okamzité doplnéna.
Posunem desti¢ek doprava zaplhte prazdné misto a na pole zcela vlevo umistéte no-
vou desticku Ukolu. Provede-li hraé tuto akci svym tvorem urovné 3, pfi vyuziti akéniho
pole s cenou nemusi platit tuto cenu (plod) a navic ziska 2 @

Ve svém tahu muze hraé jako volnou akci splnit jakykoli tikol pevného disku pozaduijici specifickou hodnotu kostek, jehoz destic¢-
ku ma umisténou na svém prenosovém portalu, pokud ma v fadku nebo sloupci, k némuz je desticka prilozena, presné 3 kostky
se souétem hodnot v rozpéti uvedeném na této destic¢ce. Hraé poté ziskd odménu za splnéni tkolu a desti¢ku otodi licem doltl —
splnény ukol si tedy ponecha na stejném poli svého prenosového portalu. Je-li tento kol sparovan se splnénym ukolem ro¢niho
obdobi stejné barvy, ihned také ziska stanoveny pocet @ a dalsi @ ziska na konci hry (jak je vysvétleno dale).

4 AKCE UKOL PEVNEHO DISKU (BARVA)

Provedenim této akce hraci ziskavaji ukoly pevného disku pozadujici specifickou kombinaci barev, které umistuji na sve p
nosové portély stejnym zplusobem jako poéateéni ukoly pfi pfipravé hry. Pro splnéni tohoto druhu ukolu pevneho dis
nutné, aby barvy kostek v radku nebo sloupci prenosového portalu, k némuz je desticka ukolu pfilozena, odpovida
vyobrazenym na této desticce, na jejich poradi nezalezi. =

{ 4: ;— , | Horni éast desticky uvadi barvy kostek v radku/sloupci, potifebné ke
~ splnéni ukolu.

Schéma ukolu pevného disku l

(barva): O I

Dolni cast desticky uvadi odmény ziskané po splnéni ukolu.

CHRONO_rules_30_CZ.indd 13 07.09.2026 22:58:08



® . EEEN

Jak napriklad ukazuje pfipojeny obrazek, modry hrac zaplati @ s hodnotou 6 a vez-
me si zeleny ukol ze sloupce pod symbolem kostky 6+. Jako svou odménu si vsak
vybere 1 6ze sloupce se symbolem kostky 4+.

Ve svém tahu muze hraé jako volnou akci splnit jakykoli Ukol pevného disku pozadu-
jici specifickou kombinaci barev, jehoz desticku ma umisténou na svém prenosovém
portalu, pokud ma v radku nebo sloupci, k némuz je desticka prilozena, presné tri
kostky, jejichZ barvy odpovidaji barvdm kostek na této destiéce. Poradi kostek (tj.
jejich barev) nehraje Zadnou roli. Hraé poté ziska odménu za splnéni tkolu a destic¢ku
otodi licem dolli — splnény ukol si tedy ponecha na stejném poli svého prenosového
portalu. Je-li tento Ukol sparovan se splnénym ukolem roéniho obdobi stejné barvy,
ihned ziska stanoveny pocet @ a dalsi @ ziska na konci hry.

POZNAMKA: Hra¢ muze provedenim volné akce splnit tkol kdykoli v priibéhu svého tahu, pokud v danou chvili
spliuje jeho podminky.

Tato akce je spojena s jedinym akénim polem na hracské desce kazdého hrace a v kazdém
kole muze byt provedena i nékolikrat — pokazdé po umisténi pFislusného tvora. Akce Obsluha
prenosového portalu umoznuje hracéi premistovat a pretacet kostky umisténé v mfizce pre-
nosového portalu. Pfi kazdém jejim provedeni smi hraé vykonat KAZDY z nésleduijicich kroka:

Premisténi kostky: Premistéte jednu kostku na jiné volné pole mrizky svého prenosového
portalu.
Q Upraveni hodnoty kostky: Zvyste nebo snizte hodnotu jedné své kostky o 1 nebo o 2, NEBO
si ze spolecné zasoby vezméte kostku, jejiz barva je jind nez barva jedné vami vybrané
kostky v mfizce, a nastavte jeji hodnotu na hodnotu vami vybrané kostky. Vybranou kostku @
poté odhod'te a nahrad'te ji nové nastavenou kostkou.
Prohozeni kostek: Prohod'te dvé kostky v mfizce svého prenosového portalu.

Provede-li hrac tuto akci svym tvorem urovné 2 nebo 3, dodatecné ziska 1 @

Lo

B AKCESTREDOVEHODISKU

ia - P

P

e

Y T i Tt I R S
6 AKCE DOKOVACIi UKOL ROCNIHO OBDOBI
> g 777777{_ 2 j“i" = s e & . =
Horni éast desti¢ky uvadi kombinaci plodt a/nebo @ potfebnych ke splnéni
/LE:% ©T\ Dolni ¢ast desticky uvadi odmény ziskané po splnéni ukolu.
9

—

Schéma dokovaciho
ukolu rocniho obdobi:

isténi tvora na toto akéni pole, které se nachazi v centru stfedového disku, mize
> ziskat dokovaci ukol roéniho obdobi z nabidky obdobi sousediciho s vyseéi sou-
i nebo z obdobi sousediciho s vyseéi, na niz je umistén jeho casovy portal.
i hrac polozi vedle své hradské desky, kde zUstane lezet, dokud nedojde
pfipadnému umisténi na desku pFenosqy'g"h" talu tohoto hrace.

S

B <\ O Oy wot
Sl )Ty - )y

S N e

PRIKLAD: V 6. kole hry umisti &erveny hraé Zeton orla na akéni pole dokovaciho
ukolu roéniho obdobi. MizZe tedy ziskat dokovaci ukol z nabidky zimy (ktera je
obdobim sousedicim se soucasnosti) nebo jara (které sousedi s vysedi, na niz je
umistén jeho éasovy portal).

14

CHRONO_rules_30_CZ.indd 14 07.09.2026 22:58:19



1 IEEEm

Po ziskani ukolu z nabidky na hernim planu je tato nabidka Hraci navic ziskaji
ukoll ihned doplnéna a na prazdné misto je umistén novy /§~ na konci hry
ukol dobrany z prislusného sloupku. Pokud ve sloupku dojdou s podle toho, kolik
ukoly dané barvy, jejich nabidka se nedoplnuje. parl  splnénych

ukoll stejné bar-
<) vy se jim podarilo
vytvorit.

A\
P
N O wu

&
¥

Po splnéni ukolu ziska hra¢ odmeénu a desticku otodi licem

J

dolu. Je-li tento ukol sparovan se splnénym ukolem pevné- RN 4} 23 8
q 2 q R o q q v . 5

ho disku stejné barvy, ihned ziska Q v zavislosti na rocnim

obdobi sousedicim se soucasnosti, jak ukazuje tabulka vlevo. 2 *‘)}<2>$

J
+
/AN BNI NN

UL O /4 Pt W/

(7% N
/NN
N0/ O

POZNAMKA: Plnéni dokovacich tkolti roéniho obdobi a kol pevného disku stejné barvy maze hradéi pfinést nemaly
poéet bodl. Mnozstvi <> ziskané sparovanim splnénych Ukoll stejné barvy zavisi na obdobi sousedicim se soucasnos-
ti; vétsi bodovy zisk viak pFinasi sparovani téchto ukoll v dfivéjsich kolech hry.

PRIKLAD AKCi UKOLU A PLNENi TECHTO UKOLU:
2 Desticku Ukolu umisti vyobra-

1 Modry hraé provede akei Ukol pevného disku & zenym zpusobem a zakrytim pole
(barva). Zaplati ®' s hodnotou 6, kterou odhodi ' e prenosového portalu ziska odme-
ze svého prenosového portalu, ziskd vyobrazeny po gl I ) nu v podobé 1 X . Ihned poté zis-
Zluty ukol a jako odménu si vezme 1 ” ) ' | e .\ 1 kany kol splni, protoZe kostky ve

[ ey § o | sloupci, k némuz prilozil jeho des-
ticku, odpovidaji pozadovanym
barvdm. Jako odménu za splnéni
dkolu ziska ® s hodnotou
4 (kterou okamzité umisti do pro-
stfedniho fadku mfizky svého pre-
nosového portalu) a 3 .

4 Po zaplaceni dvou podzim-
nich plodu a jednoho jarniho plo-
du splni i letni dokovaci kol ro¢-
niho obdobi, nasledkem cehoz
ziska dalsi ® s hodnotou 4,
2 {> anavic mize zvysit hodno-
tu jedné své kostky portalu. Pra-
vé splnény ukol sparuje s jednim
ze svych splnénych Zlutych ukolt
pevného disku, a protoze obdo-
bim sousedicim se soucasnosti
je léto, ziska dalsich 5 .

3 Umisténim @ se
modrému hraci podafilo !
splnit také jeho ukol pev-
ného disku prilozeny [ * =
k prostrednimu radku
mfizky, a jeho odménou

je proto jeden jarni plod,

jeden letni plod, 1 X a

6 .

15
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PRIKLAD: Obdobim sousedicim se souéasnosti je jaro. Ze-
leny hraé provadéjici tuto akci (na prvnim akénim poli) ma
casovy portdl na vyseci sousedici s obdobim léta, a proto
mUize ziskat tfi jarni plody, dva jarni plody a jeden letni plod,
dva letni plody a jeden jarni plod, nebo tfi letni plody. Pokud
by tuto akci provedl| tvorem urovné 2 nebo 3, ziskal by jeden
dodateény plod z JAKEHOKOLI obdobia 2 .

Pokud se hra¢ rozhodne provést tuto akci, umisti svého tvora na jeji akéni pole a zaplati
6 do spoleéné zasoby. Jako odménu ziska & (@ a zpfistupni si pava, jehoz Zeton umis-
tina vyhrazené pole na své hraéské desce. Az do konce hry ma od této chvile v kazdém kole
k dispozici & tvory.

Provede-li hrac tuto akci svym tvorem urovné 2, ziska 6 @ (misto obvyklych 4 @), apo-
kud pouzije tvora Urovneé 3, ziska 10

P&v je vzdy tvorem tUrovné 1. Tuto akci muize kazdy hrac provést pouze jednou za celou hru.

9 AKCE ENERGETICKE PANELY: LETO

Pomoci B mohou byt vasi tvorové dodatecné vylepseni, coz zvysi nejen jejich odolnost, ale i efektivitu jejich prace.

Pokud se hrac rozhodne provést tuto akci, umisti svého tvora na dOStﬁ]é akeni pole. Pak

zaplati jeden nebo dva libovolné plody ro¢nich obdobi a ziska 1 nebo 2 ;@ . Pocet svych

si hra¢ zaznamenava na své hracské desce dvéma ¢ernymi ukazateli na dvou oddélenych
stupnicich [, 8. Na zadatku hry jsou ukazatele umistény na pocateéni pole stupnic s hodno-
tou nula. Pri provedeni akce Energetické panely mize hraé ziskané (., 4 rozdélit mezi obé
stupnice dle svého uvazeni, na kazdé stupnici véak nemohou byt vice nez 3 (4.

Energetické panely lze ziskat také prostfednictvim nékterych odmeén. V takovém pripadé
hraé posune ukazatel na stupnici bez zaplaceni plodl ro¢nich obdobi.

POZNAMKA: Na konci kazdého roé&niho obdobi se ve fazi tkli-
du posune kazdy ukazatel, ktery neni na poli s hodnotou nula,
o jedno pole vpred. Ukazatel na poli s hodnotou nula zlistane
bez posunu.

VYLEPSENI TVORA

AR
Rt -
by h':‘-.
£ i
gt
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POZNAMKA: Néktera akéni pole umozhuiji hra-
¢éum provadét danou akci efektivnéji, pokud na
né umisti svého tvora Urovné 2 nebo 3.

Hraé smi v kazdém svém tahu provést tuto volnou akci pouze jednou. Vylepsit mize ve svém tahu jen jednoho tvora a pokaz-
dé jen o jednu droven.

Vylepseni na Grovern 2 PRIKLAD:

Hraé muze vylepsit tvora Urovné 1na tUroven 2 po zaplaceni 3 @ Tyto panely muze spo-
tfebovat z jedné stupnice [ d, nebo v libovolné kombinaci z obou svych stupnicﬁ

Kdykoli dojde ke spotfebovani ze stupnice , ukazatel na dotycné stupnici se vzdy
posune zpét na pole s hodnotou 0, bez ohledu na poéet spotfebovanych [,;l. Hraé si
vybere Zeton tvora Urovné 1 (ktery se nachazi na jeho hraéské desce nebo na jakémkoli
akénim poli) a nahradi jej zetonem stejného tvora trovné 2. Zeton tvora trovné 1 poté
umisti na odpovidajici pole trojuhelniku v levém hornim rohu hracské desky. Po vylepse-
nidruhého a tretiho tvora ziskd odmény uvedené u spojnic mezi takto umisténymi zetony.

Vylepseny tvor navic poskytuje jednorazovou bonusovou akci, kterou hra¢ mize provést ve svém tahu pred umisténim
daného tvora, nebo po jeho umisténi a vykonani akce spojené s pfislusnym akénim polem. Orel Urovné 2 tak napfiklad
umoznuje hraci zaplatit jeden plod rocniho obdobi a prfemistit tohoto tvora na jiné akéni pole, kde provede dalsi akci. Varan
urovné 2 umoznuje hradi ziskat ze spolecné zasoby kostku libovolné barvy s hodnotou nejvyse 4 a umistit ji do mrizky jeho
@ prenosového portalu. Bobr trovné 2 umoznuje hracéi umistit dvé kostky prehrady bez nutnosti provedeni akce Prehrada

a zaplaceni pozadovaného dreva.

Vylepseni na Uroven 3

Hraé muze vylepsit tvora irovné 2 na uroven 3 po zaplaceni 2 v libovolné kombinaci z obou svych stupnic m Kdykoli dojde
ke spotfebovani panelll ze stupnice [ , ukazatel na dotyéné stupnici se vzdy posune zpét na pole s hodnotou 0, bez ohledu na
podet spotiebovanych (.8 . Zeton tvora pak hra¢ jednoduse otoéi na druhou stranu znazornujici Groven 3.

Tvor trovné 3 poskytuje v porovnani s tvorem trovné 2 vylepsenou jednorazovou bonusovou akci. V pfipadé orla uz neni tfeba
platit za pfesun na nové akéni pole, varan muze ziskat kostku libovolné barvy s hodnotou nejvyse 8 a bobr umoziuje umistit dvé
kostky a ziskat dodatecné 2 @

10 AKCE BONUSOVA DOKOVACI DESTICKA

¥ Toto akéni pole umoznuje hraci ziskat bonusovou
| dokovaci desticku Urovné | nebo Il. Bonusov :
(« - T i . Sy -

ch p

CHRONO_rules_30_CZ.indd 17 07.09.2026 22:58:48



1 IEEEm

[ TN [ [

Po vybéru dokovaci desticky z nabidky a jejim zaplacenl’ umisti hraé tuto destic¢ku licem nahoru na svUij pfenosovy portal, kde ji

s s v

sparuje s jednim ze svych poc¢atecnich FIALOVYCH Ukoll pevného disku. Trvalé ucéinky dokovaci destlcky urovné | véak muze
vyuzivat i nadale. Po pripadném splnéni FIALOVEHO Ukolu pevného disku navic hrac ziska dodatecné <", jak je vysvétleno vyse.

Nabidka dokovacich desticek je poté okamzité doplnéna. Posunem desti¢ek doprava zaplnte prazdné misto a na pole zcela vlevo

umistéte novou desticku.

POZNAMKA: Hra&i mohou ziskat jakykoli po&et bonusovych dokovacich desticek. Pokud ziskaji destiéku a nemaiji
FIALOVY kol pevného disku, s nimz by ji mohli sparovat, stale mohou tuto desticku umistit licem nahoru vedle své

s s v

hracské desky a vyuzivat jeji trvalé ucinky. Nékdy je mozné ziskat treti fialovy ukol pevného disku pozdéji a az doda-
tecné jej sparovat s jednou z bonusovych dokovacich desticek.

Cerveny hra¢ umisti na akéni pole bonusové dokovaci
desticky svého bobra Grovné 2, ktery mu poskytne sle-
vu ve vysi jedné kostky. Pokud by si chtél vzit desticku
urovné ll, musel by kromé jedné kostky s hodnotou ale-
spon 4 a jakékoli dalsi kostky zaplatit také 2 X . Misto ni
se tedy radéji rozhodne pro desticku Urovné | a po
uplatnéni zminéné slevy ji ziska zdarma. Vybere si des-
ticku, kterd mu zajisti prijem v podobé jednoho plodu
roénich obdobia 2 (>, aihned obdrzi odménu v podo-
bé 2 <> at ' , vyobrazenou v horni poloviné desticky.
Na svém prenosovém portalu desticku sparuje licem
nahoru s jiz splnénym fialovym tkolem pevného disku,
a protoze obdobim sousedicim se soucasnostije pod-
zim, za nove vytvorenou dvojici ziska dalsi 3 <> ;

Na nékolika izolovanych mistech se podarilo najit bohata nalezisté zdrojii energie a s pomoci starych teZebnich tech-
nologii si miiZete snadno zajistit pristup k jejich loZiskdam.

Pokud se hraé rozhodne provést akci TéZba, umisti svij tézebni nastroj na jedno z péti
poli dolu ve spodni ¢asti své hracské desky. Za nastroj umistény do horni rady téchto
poli zaplati LD s hodnotou alespon 4, za nastroj umistény do dolni rady zaplati U
s hodnotou alespon 7. Tézebni nastroj muze byt umistén do dolni fady pouze tehdy,
jsou-li sousedni pole bezprostiedné nad nim obsazena jinymi téZzebnimi nastroji.

Po umisténi nastroje ziska hra¢ odménu vyobrazenou na prislusném poli — jako oka-
mzitou odmeénu i jako trvaly prijem na konci kazdého rocnlho obdobi. Mize se vsak
take rozhodnout, Zze misto zdrolu ziska uvedeny pocet "* (za nastroj v horni fadé
2 f& za nastroj v dolni fadé 5 @

Po zaplnéni celé fady (horni nebo dolni) ziska hraé okamzitou odménu vyobrazenou napravo od této fady.

PRIKLAD: Modry hraé provede akci Tézba svym orlem trovné 3 a ziské oka-
mzitou odménu v podobé 3 <> za umisténi tvora této Urovné (jak je uve-
deno pod akénimi poli tézby). Poté zaplati ® s hodnotou 5, aby mohl
umistit svlj téZebni nastroj na prostfedni pole horni fady, éimz tuto Fadu
zcela zaplni. Ziska tedy 1 X a upravi hodnotu libovolné kostky v mfizce
svého prenosového portalu o 2. Jako odménu za zaplnéni rady si navic z na-
bidky vybere jeden ukol pevného disku pozaduijici specifickou kombinaci

§°‘”°°°°

mm
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barev. Jeho destic¢ku pak umisti na svQj pfenosovy portal a v dusledku za-
kryti pole pfenosového portélu ziska pfislusnou odménu (jak je popsdno
v jiné &asti téchto pravidel).
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Po kataklyzmatu lidé objevili nové a zahadné zdroje, znamé jako artefakty. MnoZstvi energie, které obsahuji, z nich
dela velmi uzitecné prostredky...

Kazda kostka na kruhové listé kolem stredového disku se nachazi na akénim poli, na
néz hraé mize umistit svého tvora a dotyénou kostku ziskat. Tyto kostky se nedo-
plAuji a jejich pole zUstavaji po zbytek hry prdzdna a nedostupna. Hraé si maze vzit
kostku z kruhové listy pouze v ¢asti sektoru rocniho obdobi, ktera sousedi s vyseci
soucasnosti, nebo v casti sektoru roéniho obdobi, kterad sousedi s vysedi s jeho ¢a-
sovym portalem.

‘ PRIKLAD: Modry hraé se rozhodl, Ze si ve svém tahu obstara kostku. Pfistup ma ke kostkdm v sektoru jara (jehoz
jedina éast sousedi se soucasnosti) nebo ke kostkdm ve druhé &asti léta (protoze ma na sousedni vyseéi stiedového
disku umistén svij éasovy portél). Nejprve si tedy vezme ¥ s hodnotou 2, ktera je na listé druhé casti léta a sousedi
s jeho éasovym portélem, a ve svém dal$im tahu kostku s hodnotou 5, ktera je na li$té jara a sousedi se soucasnosti.

@ Pfi kazdém z téchto taht pouzije jiného tvora.

Hraéi mohou béhem svého tahu provést nékolik volnych akci. Témito
akcemi jsou Otevreni ¢asového portalu Vylepseni tvora Q Upra-
veni hodnoty kostky B (po zaplaceni nebo spotfebovani poca-
teéniho Zetonu upraveni hodnoty kostky) a Splnéni tikolu g (pevného
disku, roéniho obdobi nebo celoroéniho). Hradé muze ve svém tahu pro-
vést libovolny pocet volnych akci, s vyjimkou Vylepseni tvora — tuto
akci mlze provést pouze jednou za tah.

'SPLNEN| CELOROENIHO UKOLU

Ve hfe jsou étyfi riizné druhy celoroénich tkolll (jejichz desti¢ky se lii svym tvarem),
které jsou pfi pfipravé hry umistény vedle herniho planu (8ast Pfiprava herniho planu,
odkaz &. 10, str. 5). Ve chvili, kdy hrdé splfiuje pozadavky vyobrazené v horni &asti des-
ticky lezici navrchu prislusného sloupku, si tuto desticku ihned vezme a umisti ji vedle

své hracské desky. Potom ziska odménu ve spodni castiidestit':l(;‘y.
. N ‘;_ 5

19

07.09.2026 22:59:02

CHRONO_rules_30_CZ.indd 19



KONEC KOLA (OBDOBI):
FAZE UKLIDU

si zpFistupnili pava), nastava konec kola.

Na konci kazdého kola provedou hraéi v rdmci priprav dalsiho kola :
nékolik kroku, které jsou na konci roéniho obdobi rozsifeny o doda- :
tecné kroky. @ @ sl
Wi , R i W g ) )
Prvni radek teto tabulky vyobrazené na hernim planu podava prehled IJ]]
krokl na konci kola. Ve druhém fadku jsou znazornény kroky provadé- @ & <

né na konci roéniho obdobi.

1 {@8 KONEC KOLA

Otocte stredovym diskem o jednu vysec po sméru ho-
dinovych rucicek.

@ Snizte hodnotu vsech kostek portalu na hernim planu o 1.
@ Vezméte si zpét vSechny své tvory.

Uréete poradi hraél v dal$im kole. Zkontrolujte prehra-
du a serad'te hrace podle poctu kostek prehrady, které
umistili do radku aktualniho kola. Zacinajicim hracem je
hrac¢ s nejvétsim poctem kostek. V pripadé remizy roz-
@ hoduje umisténi tvort na akénim poli prehrady — pred-
nost ma hrac, jehoz tvor je umistén vyse. Neni-li mozné
stanovit nové pofadi hraéu, plati pavodni pofadi.

@ Posunte ukazatel kola na dalsi pole stupnice prehrady.

Poté, co vichni hraéi umisti véechny své tvory (tfi nebo &tyfi, pokud

L -

Na konci roéniho obdobi (jara, léta, podzimu a zimy)
provedte také nasledujici kroky:

Odstrante z nabidky bonusovou (fialovou) dokovaci
desticku zcela vpravo, posunte desticky doprava a na
pole zcela vlevo umistéte novou desticku.

@ Odstrante z nabidky 2 desti¢ky ukoll pevného disku

nejvice vpravo, posurnte desticky doprava a na 2 pole
nejvice vlevo umistéte nové desticky.

Ziskejte pfijem ze svych doltl, bonusovych dokovacich
desticek Urovné | a z nékterych celorocnich ukold.

Posunte ukazatele EP (které nejsou na poli s hodno-
tou 0) o jedno pole vpred.

KONEC HRY

Prastara umeéla inteligence nyni rozhodne, kdo se nejlépe osvedcil a komu miiZe byt svéreno védeni, s jehozZ pomoci
dojde k obnoveni reality a znovunastoleni rovnovahy naseho svéta...

Hra konci po odehrani 7 kol, na konci druhého kola v obdobi zimy. Hraci poté spocitaji své konecné skore a k @ ziskanym

v prubéhu hry si pfipoétou nasledujici @ :

@ @ za pocet sparovanych desticek na svém prenosovém portalu.
@ @ za véechny své bonusové (fialové) dokovaci desticky trovné Il.

@ @ za prevahu svych kostek ve sloupcich tabulky prehrady. Kazdy
sloupec tabulky je vyhodnocen oddélené a hrac s nejvétsim poctem
kostek ziska vyssi z uvedenych hodnot. Hrac¢ s druhym nejvétsim po-
¢tem kostek ziska nizsi z uvedenych hodnot. V pripadé remizy roz-
hoduje kostka umisténa co nejblize nejspodnejsimu radku tabulky.

@ 1 Q za kazdy O v jejich zasobé.
@ 1 @ za kazdé 3 zdroje v jejich zasobé.

20
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v prvinim kole v poradi pozdéji.
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¢ Je-li po spoéitani véech bodu hraét mezi
nékterymi rovnost, zvitézi hraé, ktery hral
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Zeleny hra¢ ma devét sparovanych dvojic (splnénych) kol stej-
né barvy, za néz ziska 50 (. Dalich 12 (> ziské za svou prvni )
. .y ., v v . = & }'
bonusovou dokovaci desticku urovne Il, protoze ma v tabulce
prehrady 6 kostek. Za druhou bonusovou dokovaci desticku by | 4 o5 ale @@ @6 &
mohl ziskat 2 ¢ za kazdou tecku 1 W, v miizce muale zbyva *°
pouze 1 ® s hodnotou 1, a tak se radéji rozhodne pro 9 <>
(v dolni &asti desticky). V tabulce prehrady ziska 3 > za prvni

- - T

sloupec a 3 <> za druhy sloupec. Kromé toho mu zbyvaji

i n&jaké zdroje (5 @ , &tyfi plody roénich obdobia 2 X ), za
které ziska 7 > (5+2). V rdmci zavéreéného bodovani si
tedy pripocte celkem 84 <> .

HERNI VARIANTY

Pri pfiprave hry si kazdy hra¢ vybere jednu hrac¢skou barvu a vezme
si ndhodné vybranou hraéskou desku (ne nutné desku své barvy),
kterou otoéi na jeji rubovou ($edou) stranu. Déle si vezme pfenoso-
vy portal a veskery herni materidl jim vybrané hracské barvy.

Pfi pfipravé hry mohou hraéi umistit variabilni desticky
akci na herni plan budto ndhodné, nebo v poradi léto,
podzim, zima. Pov§imnéte si, Ze pro akci Bonusova do-
kovaci desticka jsou k dispozici dvé desticky, které je
potreba umistit spolec¢né: jedna z nich obsahuje akéni
pole, druha slouzi k umisténi nabidky.

Tyto variabilni desticky akci jsou oboustranné a hraci je
mohou otodit, aby barvou odpovidaly barvé roéniho ob-
dobi, do néhoz jsou umistény. Vedle obvyklé pripravy, ktera je doporuc¢ena pro prvnich
nékolik partii, tudiz dokazou zajistit i uréitou miru proménlivosti.

PRIPRAVA HRY

Pripravte hru jako béZnou hru dvou hracu a jako obvykle si vezméte hraéskou desku, pfenosovy portal a veskery herni material vami
vybrané barvy. Kromé toho pfipravte kostky pfehrady a Zetony tvort trovné 1v hraéské barveé, kterou bude pouzivat automatizo-
vany protivnik (AP), a také kostky pfehrady dalsi nepouzité hraéské barvy.

Umistéte kostku pfehrady AP do prvniho fadku tabulky na prvni pole zprava (se symbolem 3+ hra-
éu

Lo

o kostku ignoruite.

Pfi urovani pfevahy (pofadi hracu, zavére¢né bodova 0
stku prehrady | hraéské
a, ban '

Umistéte ko

~ ukolu (hoan
- Y
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Dalsi kostku prehrady nepouzité hraéské barvy umistéte na desticku AP @ na pole se symbolem fialo-
vé karty s dervenym pozadim (na pfipojeném obrazku v pravém hornim rohu).

Vyberte si jeden fialovy Ukol pevného disku pozadujici specifickou hodnotu kostek a jeden fialovy tkol
pevného disku pozaduijici specifickou kombinaci barev a jako obvykle je umistéte na svou desku prenoso-
vého portalu. VSechny ostatni pocatecni ukoly pevného disku vratte zpét do krabice.

Zamichejte vsechny karty AP a vytvorte z nich balicek AP, ktery umistéte v pohodlném
dosahu tak, aby byla vidét strana karet s pismeny a Sipkami.

PRUBEH HRY

Néhodné uréete zadinajiciho hraée a vezméte si pfislusné poéateéni Zetony upraveni hodnoty kostky. (Jste-li zadinajicim
hracem, vezméte si dva Zzetony upraveni hodnoty o jedna. Jste-li druhym hrdcem v poradi, vezméte si jeden zeton upraveni
hodnoty o jedna a jeden Zeton upraveni hodnoty o dva.)

V 1.-4. kole provede AP tfi akce. V 5.—7. kole provede ctyri akce. Po 2., 4. a 6. kole zamichejte balicek karet AP.
Na konci 4. a 6. kola si AP ndhodné vybere a ziska jeden ze zbyvajicich celoroénich ukolt (je-li néjaky).
Své tahy provadite stejné jako v bézné hie dvou hraéu a plati pro vas véechna obvykla pravidla.

AP provadi své tahy s pomoci balicku AP. Na zacatku tahu AP otocte vrchni kartu balicku AP. Otoce-
na karta stanovi akci, kterou AP provede. V pfipadé nékterych akci pomaha vrchni karta balicku uréit,
jakym zplsobem bude dana akce provedena.

Popis akci AP:

Akce Tézba: Akce Energetické panely:

Umistéte jednoho z dostupnych tvoru
AP na ak¢ni pole akce Energetické pa-
nely.

Umistéte jednoho z dostupnych tvort
AP na akéni pole akce Tézba.

Akce Bonusova dokovaci desticka:

Umistéte jednoho z dostupnych tvort AP na akéni pole akce Bonusova dokovaci des-
ticka. Poté zkontrolujte vrchni kartu balicku AP a posunte kostku prehrady nepouzité
~ hrac¢ské barvy umisténou v nabidce v souladu se Sipkou a ¢islem v pravém dolnim rohu
karty (kostku posunte o uvedeny poéet poli ve sméru Sipky). Vlevo vyobrazena karta
AP vam napriklad dava pokyn, abyste posunuli kostku pfehrady o dvé pole doleva. Po-
kud kostka postoupi na posledni kartu v nabidce, pokracujte dale nasledujici kartou na
opacéné strané nabidky (jak zndzorfuje nize uvedeny priklad).

Desticku, na niz se kostka zastavi, odstrarte z nabidky a jako obvykle nabidku doplrite, kostka vsak ziistane na svém misté.

~ \/ 1.—-4. kole odstrarite bonusovou dokovaci desti¢ku trovné I. V 5.—7. kole odstratite bonusovou dokovaci desticku trovné 1.
B R

.

Vyjdeme-li z obou vyse vyobrazenych karet, kostku
prehrady (modré barvy) je potieba posunout o dvé
pole doleva. Protoze se momentalné nachazi na
desticce zcela vlevo, presune se na druhou stranu
nabidky a postoupi o jedno dalsi pole na desticku

uprostied (). Tato desti¢ka je odhozena (2 a na
jeji misto se posune desticka zcela vlevo (3. Do
nabidky je poté umisténa dalsi desticka (4.

07.09.2026 22:59:38
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Akce Ukol pevného disku: Zkontrolujte vrchni kartu baliéku AP. Pismeno na této karté uréi, zda
AP provede horni akei (A: Ukol pevného disku (hodnota)) nebo dolni akci (B: Ukol pevného
disku (barva)). Po uréeni akce umistéte jednoho z tvort AP na odpovidajici akéni pole. Kostku
prehrady nepouzité hracské barvy umisténou v nabidce poté posunte o tolik poli ve sméru
Sipky, kolik uvadi stejna vrchni karta bali¢ku AP (jako v pfipadé akce Bonusova dokovaci des-
ticka). Destiéku, na niz se kostka zastavi, odstrarite z nabidky a jako obvykle nabidku doplrite.

Akce Sbér plodu/Dokovaci tikol roéniho obdobi: Zkontrolujte vrchni kartu baliéku AP. Pisme-
no na této karté uréi, zda AP provede horni akci (A: Sbér plod() nebo dolni akci (B: Dokovaci
kol roéniho obdobi). Pokud si AP vybere akci Sbér plodu, pouze umistéte jednoho z tvortl
AP na nasledujici dostupné akcni pole této akce a ukoncete jeho tah. Pokud si AP vybere
akci Dokovaci tkol roéniho obdobi, umistéte jednoho z tvort AP na odpovidajici akéni pole
a pomoci ¢isla a Sipky na stejné vrchni karté balicku AP urcete, jaky ukol si AP vezme z rocni-
ho obdobi, které sousedi s vyseci soucasnosti. Nabidku poté
doplnte jako obvykle.

PRIKLAD:

Akce Vybér kostky: AP si vybere kostku z kruhové listy v éasti
sektoru ro¢niho obdobi, ktera sousedi s vyseci soucasnosti.
Konkrétni kostku uréete pomoci vrchni karty bali¢ku AP. V pfi-
padé dvojice vyobrazenych karet se bude jednat o kostku
s nejvyssi hodnotou (kostka se znaménkem vétsi nez). V pfi-
padé shody hodnot vybere kostku ziskanou AP lidsky hrac. Vy-
branou kostku odhod'te a na jeji misto (tj. akéni pole) umistéte
jednoho z dostupnych tvort AP.

V tomto prikladu hraé

Nejsou-li na listé v éasti sektoru roéniho obdobi sousediciho se soudasnostidostupné zadné kost- odhodi @

ky, AP si vybere kostku z listy v ¢asti sektoru rocniho obdobi, kterad nasleduje po sméru hodinovych
rucicek.

Akce Prehrada/Desticka AP: Zkontrolujte vrchni kartu
balicku AP. Pismeno na této karté urci, zda AP provede
horni akci (A: Prehrada) nebo dolni akci (B: Desticka AP).
Pokud si AP vybere akci Prehrada, umistéte jednoho
z dostupnych tvort AP na akéni pole této akce. Potom
umistéte 2 kostky prehrady AP do tabulky prehrady. Pole
téchto kostek uréete nasledujicim zplsobem: V radku
odpovidajicim predchozimu kolu nejprve najdéte kostku
nejvice vlevo. Podle ¢isla a Sipky na stejné vrchni karte\
balicku AP poté umistéte 2 kostky do radku aktualniho kola — prvni kostku umistéte na pole, —Lf
které se od kostky v predchozim radku nachazi ve sméru stanoveném Sipkou a lezi ve vzdale- i)
nosti uvedeného poctu poli. Pokud je uréené pole obsazené, pokracuijte ve stanoveném sme- g -
ru, a je-li to nutné, dale na opacné strané tabulky. Pri prvnim provedeni této akce postupujte &
tak, jako by se kostka v fadku pfedchoziho kola nachézela v prvnim dostupném sloupci tabulky ™
zcela vpravo. Druhou kostku pak umistéte na dalsi dostupné pole ve stanoveném sméru.

EXAMPLE: P

=i
J

Akce Desticka AP: Pokud si AP vybere akci Desticka AP
(na vyobrazené karté se jedna o dolni akci uvozenou
pismenem B), posufite kostku pfehrady na destiéce
AP po sméru hodinovych ruéicek o pocéet poli urceny
Cislem v pravém dolnim rohu vrchni karty balicku AP
(kostku vzdy posouvejte po obvodu desticky, z rohu do
rohu). V uvedeném pfipadé (na obrazku vpravo) se tedy

do pravého horniho rohu a nasledné do pravého dolni-
ho rohu. AP poté provede akci koneéného pole jako svou hlavni akci (jednim z vy$e popsa-
nych zpUsobl), a proto umistéte jednoho z dostupnych tvort AP na akéni pole této akce
Dale vsak AP provede take vsechny akce mezi rohovyml poli, pres ktera pri uve enem posu-

nu pfesla kostka pr ady (jako vedlejsi 'c':e).;\[:lto__'tq, kon 'r i g{» dé . dnz -.'
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Akce Desti¢ka AP: Tato akce je stej- POZNAMKA: Pii provadéni akci mezi rohovymi poli destiéky
né jako ve vyée popsaném pfipadé. AP neumistujte na jejich akéni pole tvory AP.

Ve vyjimeéném pfipadé, kdy AP nedokéze provést uvedenou akci (tj. obé akéni pole dostupna ve hie dvou
hraéu jsou jiz obsazena), provede tuto akci bez umisténi svého tvora.

KONEC KOLA

Poté, co lidsky hraé i AP zahraji véechny své tahy (tfi nebo étyfi, v zavislosti na kole, a pokud si zpfistupnili pdva), nastava
konec kola. Zaéinajiciho hracée uréete v souladu s obvyklymi pravidly (podle poétu kostek prehrady v fadku aktudlniho kola).

POZNAMKA: Na konci 6. kola provede AP akci uvedenou na zadni strané spodni karty bali¢ku AP.

Na konci 2., 4. a 6. kola zamichejte vSechny karty AP a vytvorte z nich balicek pro nasleduijici kolo.

Na konci 4. a 6. kola nahodné vyberte jednu kartu AP a vyse popsanym zplusobem posurte kostku prehrady na celoro¢nich
ukolech. Desticku, na niz se kostka zastavi, odstrante ze hry. Balicek AP poté opét zamichejte a pripravte jej pro dalsi kolo.

Pokud lidsky hraé¢ ziska ukol nebo dokovaci desti¢ku, na niz je umisténa kostka prehrady, posunte tuto kostku na dalsi tkol
nebo dokovaci desticku vlevo.

KONEC HRY

. . g ’ s v v, s ’ v ’ ’ . v . v ’, s v O ’ s vz ’ ‘\
Na konci hry si lidsky hrac spocita své konecné skore stejne jako ve hre dvou a vice hracu. AP neziska zadné <0\

Pro zac¢atecniky je celkem dobré, pokud dosahnou hranice 160 Q a 200 Q uz v tomto ohledu predstavuje pomérné slusny
vykon. Jestlize vsak dokazete ziskat 220 ‘0) naplno projevite své kvality vyn|kaj|c:ho hrace!ll
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