By¢ jedynym graczem, ktory w danej rundzie pozbyt sie ostatniej karty.

- W trakcie swojej tury gracz podejmuje prébe umieszczenia jednej ze swoich kart w od-
powiednim miejscu na osi czasu.

- Jesli mu sie to nie uda, odktada karte do pudetka i dobiera nowg karte ze stosu.

- Pierwszy gracz, ktory jako jedyny w danej rundzie pozbedzie sie swojej ostatniej karty
zostaje zwyciezca.

mozliwe miejsca umieszczenia kart

220 kart zawierajagcych nazwe karty i ilustracje, a na odwrocie dodatkowo date prezen-
towanego wydarzenia.
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ﬂ Usigdzcie wokot stotu.
8 Najmiodszy z graczy zostaje graczem startowym.
8 Potasuijcie karty.

6 Kazdy z graczy otrzymuje 4 karty i ktadzie przed sobg strong z datg do dotu. Pod zad-
nym pozorem gracze nie mogg zaglada¢ na tyt kart (z datg).

5 Pozostate karty tworzg stos utozony strong z datg do dotu.

@ Potdzcie pierwszg karte ze stosu na stole strong z datg do goéry. Bedzie ona pierwszg
kartg osi czasu, wzgledem ktorej gracze beda umieszczac pozostate karty.

lE?Moiecie rozpoczynac rozgrywke!

Gracz 1
Obszar gry

Pierwsza karta
0Si czasu

Stos kart

Karty rozdane
graczom

@ ® @ OO

Przcbieg

Gracze rozgrywajg swoje tury w kierunku zgodnym z ruchem wskazoéwek zegara.
Gracz startowy umieszcza jedng ze swoich kart obok pierwszej karty osi czasu (karta
wytozona na stét w fazie przygotowania):



Jesli gracz uwaza, ze wydarzenie na karcie miato miejsce wczesniej od daty ukaza-
nej na pierwszej karcie osi czasu, umieszcza jg na lewo od tej karty.

Jesli gracz uwaza, ze wydarzenie na karcie miato miejsce pozniej od daty ukazanej
“na pierwszej karcie osi czasu, umieszcza jg na prawo od tej karty.

Po potozeniu karty gracz odwraca ja, aby sprawdzi¢, czy zapisana na niej data zgadza
sie z umiejscowieniem karty na osi:

Jesli karta zostata umieszczona na osi prawidtowo, zostaje ha swoim miejscu, stro-
4 ng z datg do gory.

Jesli karta nie zostata umieszczona prawidtowo na osi, gracz odktada jg do pudetka.
_/ Nastepnie, dobiera nowa karte ze stosu i ktadzie przed sobg strong z data do dotu.

Nastepnie swojg ture rozgrywa gracz siedzgcy po lewej stronie gracza startowego.

Jesli gracz startowy prawidtowo umiescit swojg karte na osi czasu, kolejny gracz
ma trzy mozliwe miejsca umieszczenia jednej ze swoich kart na osi: na lewo od obu
potozonych kart, na prawo, lub miedzy nimi.

Jesli gracz startowy nie umiescit swojej karty prawidtowo, kolejny gracz ma do wy-
boru dwa miejsca, gdzie moze umiesci¢ jedng ze swoich kart (na prawo, bgdz na
lewo od pierwszej karty osi czasu).

Jesli drugi gracz prawidtowo umiescit swojg karte, pozostaje ona na miejscu jako
Jczes¢ osi strong z datg do goéry. Karty tworzgce o$ nalezy ukfadaé w taki sposodb,
aby pozostawia¢ miedzy nimi przestrzen na nowa karte.



Nastepuje tura trzeciego gracza.

Jesli obaj poprzedni gracze prawidtowo umiescili swoje karty na osi, trzeci gracz ma juz
cztery mozliwe miejsca umieszczenia jednej ze swoich kart. | w taki oto sposdb toczy sie
dalsza rozgrywka.

—

Moze sie zdarzy¢, ze gracz umieszcza na osi karte z takg samg datg jak data jednej z
kart juz znajdujgcych sie na osi. W takim przypadku, gracz umieszcza swojg karte po
dowolnej stronie tej karty.

Jesli gracz jako jedyny w trakcie danej rundy umiescit na osi czasu swojg ostatnig
karte, natychmiast zostaje zwyciezca.

Jesli kilku graczy umiescito na osi prawidtowo swojg ostatnig karte w czasie tej sa-
mej rundy, pozostali gracze zostajg wyeliminowani i nie biorg juz udziatu w rozgryw-
J ce. Gracze, ktérzy pozostali w grze dobierajg po jednej karcie ze stosu i kontynuujg
rozgrywke do momentu, az tylko jeden z nich umiesci prawidtowo swojg karte na osi.
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