TEMPUS

Vitajte vo svete Tempusu

V krajine Ziju roztrusene kmene a v polovackach bojuju o kazdodenné
prezitie. Postupne prichadza €as civilizacie a ludia z krajiny Tempus robia
svoje prvé kroky smerom k modernému svetu.

Tempus znova tvori dejiny sveta od objavu pisma az po ovladanie
oblohy.

Hra je rozdelena na éry. Na konci kazdej éry sa fudom podari urobit
novy objav a tym zlepSia svoj zZivot v dalSej ére. |de o objavy ako
pofnohospodarstvo, knihtlag, Ci lietanie.

Ktory kmen sa posunie do dalSej éry zavisi od toho, kto preukazal
najvacsi pokrok pocas tahu.

Kazda éra prinasa vyhodu, ako napriklad lepSie zdravie, alebo
schopnost pohybovat sa v jednom kroku do va&$ich vzdialenosti. Ziaden
kmen v8ak nezostava prili§ dlho pozadu, ved dobré napady sa Siria rychlo.

Prehlad

Hraci vytvaraju ostrov Tempus ukladanim €asti mapy cez Sestuholniky
mora. Kazdy hra¢ zac¢ina malym kmenom , ktory ma 3 kamene obyvatelstva.
Snazi sa na ostrove expandovat, posuvat sa do novych ér a zo svojho kmena
posunut k vyspelej civilizacii.

KaZzda éra pozostava z niekolkych akénych kol, pocas ktorych sa hrac
rozhoduije, ¢i
sa bude pohybovat,
bude ,rodit* deti,
skusi nieCo noveé vymysliet' — dostane napad,
postavi mesto,

5. alebo bude bojovat.

Od éry zavisi efekt jednotlivych akcii. Niektoré sa v neskorSich érach
stavaju silnejSimi.

Na konci kazdej éry sa spocitaju body pokroku a tie rozhodnu, ktory
kmen sa prehupne do nasledujucej éry. Body pokroku ziskaju hraci, ktori
maju svoje kamene obyvatelstva v teréne, koreSpondujucom s terénom novej
ery.

O

Hraci, ktori sa do éry pri hodnoteni nedostali, sa do nej ,prehupnu® na
konci tejto éry pred vyhodnotenim pokroku.

Cielom hry je skonCit' s najvacsim poctom vitaznych bodov, ktoré hrac
ziska kontrolou Sestuholnikov, zakladanim miest a ovladanim oblohy.

Sucasti hry

Ery st zobrazené pomocou tabulky. Tato tabulka uréuje ako ktory hraé
napreduje a tiez efekt kazdej akcie, ktoru hrac voli. lkony v zahlavi tabulky
ukazuju akcie (alebo ich zlozky), ktoré si hraci mézu zvolit ako aj ich pocet.
Ide o: pohyb, vzdialenost, deti, limit zhromazdovania, pohyb lodi, napady,
pocet aKcii.
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Lavy stipec ukazuje pokrok v jednotlivych érach. Kazdy riadok
odpoveda jednej ére a v prvej bunke je zobrazeny vynalez, ktory je
vydobytkom danej éry. Celkovo sa jedna o: pismo, polnohospodarstvo,
mesta, cesty, obchod, lodnu dopravu, knihtlac, priemysel, Zeleznice, letecku

dopravu.
Napriklad: Ak mé& hra¢ svoju kocku éry v ére pisma, jednoducho si pozrie riadok, aby
zistil, ktoré akcie smie pouzit. Podla Cisel v jednotlivych bunkach:
Hra¢ musi vykonat 3 akcie.
AK si vyberie ndpady, vezme si 2 karty napadov a pritom ma limit maximdlne 5 kariet na ruke.
Hra¢ nemdze zahrat pohyb lodou.
Hra¢ ma limit zhromaZdovania najviac 2 kamene obyvatelstva na jednom Sestuholniku.
Pri pohybe moze posunut 1 kameri obyvatelstva o 1 Sestuholnik (na susedny Sestuholnik).

More Tempusu.

To je priestor, kam hraci umiestiuju Casti mapy, aby vytvorili svet
Tempusu. VSetky diely sa musia poloZit' tak, aby sa ich okraje presne
zhodovali s predkreslenou Sestuholnikovou sietou a nesmu presahovat cez
vonkajsie okraje.

Mesta

Kazdy hra& ma 8 miest (3 dvojky, 3 trojky a 2 $tvorky). Cislo na
kazdom meste prezentuje naklady (v kamefoch obyvatelstva) na stavbu
mesta, rovnako ako aj pocCet vitaznych bodov a po€et bodov obrany pri suboji.

Karty napadov

Karty napadov su pocas hry ulozené na ohraniCenom mieste na
hernom plane. Kazdy napad prinasa nejaké vylepSenie a hracovi prospech.
Kazda karta vplyvu sluzi inému spdsobu rozvoja Tempusu. Jej pouzitie
znazornuje obrazok a vysvetluje kratky text pod nim. V8etky pouZzitia kariet su
aj na konci tychto pravidiel. Dal$im prvkom na karte je jej pozadie. Pozadie —
terén — je spominané v pravidlach neskor.

Karta pomécky hraéa

obsahuje 4 oddelené plochy. Na vrchu su zobrazené akcie. Prvé
policko je poli¢ko akcii, kam si hraci na zacCiatku svojho tahu ulozia svoje
kocky akcii. Ostatnych 5 poliCok je na uloZenie kocky akcie v momente, ked
hra¢ akciu zvoli a zahra.

Pod touto ¢astou karty sa nachadzaju zakladné definicie kazdej ikony
zo zahlavia tabulky ér.

VIavo sa nachadza tabulka ér s popismi, o aky pokrok sa dana éra
vylepsila.

Vpravo je zakladny opis 9 druhov kariet napadov.

Diely mapy

Dielov je celkovo 12 a pouZzivaju sa na vytvorenie vlastnej mapy
Tempusu. Kazdy diel je iny a su zlozené z 5 druhov terénu: pasienky, lesy,
kopc€eky, pohoria a farmy.
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Zaciatok hry

1. Kazdy hrac dostane sadu 8 miest, 16 kamenov obyvatelstva, 6 kociek
akcii, 1 kocku éry a 1 kartu pomocok.

2. Zac€ina hrac s najlepSimi napadmi (najvacsi vynalezca). Ten dostane
kamen zacinajuceho hraca.

3. Kazdy hrac ulozi svoju kocku éry na policko ,Startovnej éry“ a ulozi si 3
kocky akcii na poli¢ko akcii na karte pomécok.

4. Diely mapy sa zamieSaju a ulozia rubovou stranou navrch na kopu.
Podfa poradia (zaCinajuci hra¢ ako prvy) si kazdy hra¢ vezme 1 diel
mapy a ulozi ho licom navrch na hraci plan. Prvy diel je mozné ulozit
hocikam na mape, kazdy dalsi diel sa musi uz existujuceho ostrova
dotykat. Nevytvara sa druhy, treti, ... ostrov, ale len jediny! Pri kladeni
dielov je mozné vytvorit jazera — ¢asti mora uplne ohrani¢ené dielmi
mapy. Ak hraju 3 hraci, pouziju iba 8 dielov mapy. Ak hraju 4 hradi,
pouziju iba 10 dielov mapy. Ak hraju 5 hraci, pouziju vSetkych 12 dielov
mapy. V pripade, ze hraci nemaju kam polozit svoj diel, vyradia sa
zostavajuce este nepolozené diely mapy z hry.

5. Nakoniec kazdy hrac polozi 3 kamene obyvatelstva na plan, ¢im
vytvori svoj kmen na ostrove. Kamene sa musia uloZit na hexy krajiny
a musia navzajom susedit. Hra€ mo6ze umiestnit' aj viac ako 1 kamen
na jediny hex, ale musi dodrzat limit zhromazdovania (na zaciatku hry
2 kamene na hex).

6. Karty napadov sa premie$aju a umiestnia licom nadol na prislusné
policko na hracom plane.

Priebeh hry

Kazdé kolo v Tempuse sa nazyva éra. Kazda éra pozostava zo Styroch
faz:
1. Branie kociek akcii
2. Pouzitie kociek akcii a uskutoCnenie akcii
3. Pokrok
4. Koniec éry

Branie kociek akcii

Kazdy hrac¢ si vezme tolko kociek akcii, ako urcuje prislusné policko
v tabulke éry, v ktorej ma kocku éry. Kocky akcii ulozi na policko ,Kocky akcii*
na karte pomécok.

Pouzitie kociek akcii a uskuto¢nenie akcii

Tato faza sa sklada z viacerych kél. V kazdom kole (od zacinajuceho
hra€a poc¢nuc) ulozi kazdy hrac jednu kocku akcie na spravne policko na
karte pomécok a ihned akciu vykona. Rdzni hraci si mézu vybrat tu istu akciu
v tom istom kole fazy. V ramci jednej éry si hra€ méze vybrat' tu istu akciu
viackrat. Celkovo si hrac vybera z piatich akcii:

e pohyb

o (deti

e suboj

e napad - branie karty napadov
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e stavba mesta

Pohyb

Existuju tri spésoby pohybu: po susi, cez jazero, po mori. Karta
»1ransport‘ sa méze pouzit pri kazdom z nich.

e pohyb po susi

V tabulke ér je zobrazené kolko kamenov obyvatelstva sa mbze
pohybovat (1. stipec) a maximalnu vzdialenost, ktori mézu prekonat
(2. stipec). Hrag ich méze vzdy premiestnit aj menej ako je uvedené.
Pohybovat sa smu jedine vlastné kamene obyvatelstva.
Kameri obyvatelstva nikdy nesmie zakon it svoj pohyb na hexe obsahujucom
mesto alebo protihradov kameri obyvatelstva. Ak dizka pohybu je viac ako 1,
mobZze kamen obyvatelstva poCas pohybu prechadzat cez vlastné mesto. Limit
zhromazdovania nesmie byt pri zakon€eni pohybu prekroeny (vynimka —
karta ,Kanalizacia“). Kamene sa posuvaju pri pohybe na hexy s krajinou
a jeden kamen sa smie pocas jednej akcie pohnut iba raz. (Teda ak méze
hra¢ hybat dvomi kamenmi, musi sa jednat’ o dva r6zne kamene.)

e pohyb po jazere

Jazera sa vytvoria pri tvorbe ostrova. Za jazero sa povazuje kazda
modra plocha uplne ohrani€ena hexmi krajiny. Pohyb po jazerach moézu hraci
vyuzivat uz od zaciatku hry. Pohyb po jazere znamena, Ze hra¢ presunie
kamen obyvatelstva leZiaci na hexe krajiny bezprostredne ohranicujucej
jazero na iny hex krajiny bezprostredne ohranicujucej to isté jazero. Pohyb po
jazere spotrebuje vzdy celi maximalnu dizku pohybu. To znamena, Ze pri
dizke 2 neméze hrag urobit’ krok po krajine, a potom sa presunut cez jazero,
ani naopak. VSetky ostatné pravidla su rovnaké ako pri pohybe po susi.

e pohyb po mori

Pohyb po mori je mozné uskutoCnit’ az od éry lodnej dopravy. Ak ma
hra¢ kocku na ére lodnej dopravy, alebo v niektorej neskorsej ére, mdze svoje
kamene obyvatelstva presuvat po mori. Pohyb po mori znamena, ze hra¢
presunie kamen obyvatelstva leZiaci na hexe krajiny bezprostredne
susediacej s morom na hocaky iny hex krajiny bezprostredne susediaci s
morom. Pohyb po mori spotrebuje vzdy celd maximalnu dizku pohybu. Je
ddlezité, uvedomit si, ze Tempus je ostrov. Preto nie je dblezite, ¢i mapa
Tempusu ma naozaj na okraji modru plochu, alebo sa dotyka inak farebného
okraja hracieho planu. VSetky ostatné pravidla su rovnaké ako pri pohybe po
Susi.

Deti

V tabulke éry je vyznacené, kolko novych kamefiov obyvatelstva je
mozné ulozit na mapu, ak si hrac zvolil akciu Deti. Pravidla pre rodenie deti:

e Deti sa m6zu rodit iba na pastvinach, ktoré uz obsahuju aspon 1
kamen obyvatelstva. (Musia narodit’ niekomu...)

e Na jednom hexe je mozné porodit iba 1 dieta. (Dvojicky kmen
nepozna.)

e Limit zhromazdovania nie je mozné pri akcii Deti prekrocit.
(vynimka — karta ,Kanalizacia®)
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e Celkovo ma hrac k dispozicii iba 16 kamerov obyvatelstva. Ak
vSetky minul, neméze uz Ziaden dalSi poloZzit.

e Ak ma hrac iba na jednom hexe pastvin kamen obyvatelstva, smie
porodit' iba 1 dieta, aj keby to bolo v tabulke éry uvedené inac.

Suboj

Bojovanie v Tempuse je extrémne jednoduché.

e Suboj méZze iniciovat jedine aktivny hrac.

e Aktivny hrac¢ pritom je uto¢nikom a utoci z jediného hexu
s vlastnym(-i) kamenom (kamerfimi) obyvatelstva na susedny hex
obsahujuci protihraCov kamen (kamene) obyvatelstva, alebo
protihnracovo mesto. Nikdy sa neutoci cez jazero!

e Hrac nesmie napadnut protihraca, ktory okupuje (ma obsadenych)
3 alebo menej hexov na plane. Do tohto poctu sa nezapocitavaju
mesta protihracov.

o Uto&nik musi urgit z ktorého hexu na ktory iny Gtoéi.

o Utoénik aj obranca sa teraz rozhodnu &i zahraju jednu alebo viac
kariet napadov, ktoré zvysia silu utoku Ci obrany.

Utoénik sa rozhoduje ako prvy &i a kolko zahra kariet napadov. Ak ich
chce zahrat ulozi ich licom nadol pred seba. Obranca sa nasledne moze
rozhodnut, ¢i a kolko kariet zahra. Ak zahra nejaké karty priamo ich ukaze.
Utoénik nasledne oto&i vietky svoje zahrané karty.

Kazdy z bojovnikov potom spocita svoje body suboja. Tieto urcia
vitaza suboja.

o Kazdy kamen obyvatelstva na utoCiacom hexe ma hodnotu 1 pre
utoCnika. Kazdy kamer obyvatelstva na braniacom sa hexe ma
hodnotu 1 pre obrancu.

e Braniace sa mesto ma hodnotu vypisanu na meste.

e Kazda karta napadov, ktorej terén sa zhoduje s terénom
braniaceho sa hexu ma hodnotu 1 pre hraca, ktory ju vylozil (ako
pre utocnika tak aj pre obrancu).

e Kazda karta zbrane ma hodnotu 1 pre hraca, ktory ju zahral.

o Kazda karta opevnenia zahrana obrancom ma pre obrancu
hodnotu 2.

Ak uto€nik napadol mesto, musi obranca najprv urcit, aky terén si praje
v suboji pouzivat (aky je terén braniaceho sa hexu).

Hrac s vysSim suctom bodov suboja vyhral. V pripade rovnosti bodov
vyhral obranca.

Ak prehral obranca, tak musi odstranit vSetky svoje kamene
obyvatelstva (alebo Zetdn mesta) a tieto sa vracaju do jeho zasoby. Utoénik
nasledne presunie tofko kamenov obyvatelstva ako chce (od nula az po
vSetky) z uto€iaceho hexu na braniaci sa hex.

Ak prehral utoénik, tak musi odstranit’ jeden zo svojich kamerov
obyvatelstva z uto€iaceho hexu a ulozi si ho do zasoby.

VsSetky karty napadov zahrané pocas suboja sa odlozZia na vyhadzovaci
balicek.

Poznamka: Je povolené utoCit’ z hexu s menej kamenmi obyvatelstva
na hex s viacerymi kamerimi obyvatelstva.
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Napad — branie karty napadov

V tabulke éry su pri napadoch dve Cisla. Prvé ukazuje, kolko kariet
napadov si hrac¢ berie na ruku, ked zvolil akciu napad — branie karty napadov.
Druhé ukazuje limit po€tu kariet napadov na ruke. Ak pri tahani kariet
napadov hra¢ prekro€i maximum, musi okamzite nejaku (nejaké) karty
zahodit’ na vyhadzovaci balicek.

Ak sa minie baliCek kariet napadov, zamie$a sa vyhadzovaci bali¢ek
a tento vytvori novy bali¢ek kariet napadov.

Kazda karta ma Specialny efekt zobrazeny obrazkom uprostred.

K tomu dodatkovo je na jej pozadi jeden zo 4 terénov: pastviny, farmy,
kopceky, lesy.

Karty napadov maju troje mozné vyuzitie. Prvym je vyuzitie
Specialneho efektu karty. Druhym je vyuZitie terénu pozadia pri suboji. Tretim
je vyuZzitie terénu pozadia pri zistovani pokroku.

e Hranie karty napadu NIE je akcia. Je to len doplnenim akcie.

e Hrac¢ méze vo svojom tahu pri uskuto€fiovani akcie zahrat
lubovolny pocet kariet. (vynimka obrana)

e HraC mbdze tiez mimo akcie zahrat kartu, ktoru si prave vytiahol.
Teda je mozné zvolit akciu napad — branie karty napadov,
potiahnut’ si velitefa vojska a okamzZite pomocou velitela uskutoCnit
suboj.

e Karty napadov sa mézu hrat v kombinacii s akciou hraca a to
bezprostredne pred, poCas alebo bezprostredne po akcii.

To napriklad umoznuje hracovi, ktory mal pohnut dvomi kamerimi,
pohnut najprv jednym. Potom zahrat' kartu ,NabozZenstvo®, prefarbit kamen
susediaci s pohnutym kamenom a prefarbenym pohnut.

Stavba mesta

V ur€itom momente hry sa stava dblezitym stavat mesta. Je to z dvoch
dévodov. Po prvé preto, aby si hraci uvolnili kamene obyvatelstva a po druhé
preto, aby hrac ziskal vitazné body. Aby hrac postavil mesto, odstrani vSetky
kamene obyvatelstva z jedného hexu, vrati si ich do zasoby a na uvofneny
hex ulozi Zetbn mesta s hodnotou rovnou alebo mensou ako je pocet
odstranenych kamerov. Ak odstrani hra€ 4 kamene, mdze si postavit mesto
s hodnotou 4, 3, alebo 2. Ak je hodnota mesta menSia ako pocet
odstranenych kamernov obyvatelstva, ni¢ to nemeni na skuto€nosti, ze hrac
musi v8etky 4 odstranit’ a uloZit do svojej zasoby.

e Stavané mesto nesmie susedit’ s uz existujucim mestom.

e Mesto sa nesmie postavit na pohoriach (sivé hory) ani v jazerach.

Poznamka: Ako nahle sa postavi mesto, pévodny terén jeho podkladu
uz nie je viditelny a hodnotitefny. Pri subojoch terén podkladu mesta definuje
obranca...

Pokrok

Pokrok sa dostavi, ihned ako vSetci hraci pouZili vSetky svoje kocky
akcii. To mbéze znamenat, ze niektori hraci hrali viac akcnych kol ako ini.

Hraci teraz urcia, ktory kmen postupi do prvej v tabulke ér neobsadene;j
vySSej éry. Tuto éru nazveme Nova éra.
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Po prvé: vSetci hradi, ktori v predchadzajucej ére (rozumej kole) sa
nedostali do vtedaj$ej novej éry, do nej postupia. Teda vSetci zaostavajuci si
posunu svoje kocky éry do najvysSej obsadenej éry.

Teraz m6ze kazdy hrac zahrat tofko kariet napadov, ako chce. Zvolené
karty napadov polozi licom nadol pred seba. Hraci si spocitaju svoje body
pokroku, aby zistili, kto postupi do novej éry.

e Kazdy kamen obyvatelstva v teréne, ktory suhlasi s terénom novej

éry, prinasa 1 bod pokroku.

o Kazda krajina na pouzitej karte napadov, ktora suhlasi s terénom

novej éry, prinasa 1 bod pokroku.

o KaZda zahrana karta ,vzdelanie® prinasa po 1 bode pokroku.

o Kazdé mesto umiestnené na mape prinasa po 1 bode pokroku.

Hrac s najvysSim poctom bodov pokroku posunie svoju kocku éry do
novej éry. Ak maju najviac bodov dvaja hraci, postupuju do novej éry obaja.

Poznamka: V dvoch pripadoch je postup do novej éry spojeny
s okamzitym vydobytkom. Ak je novou érou éra pisma alebo knihtlace, hrac,
ktory postupil dostane okamzite dve karty napadov (bez akcie a mimo
poradia). Ostatni hraci tieto karty nedostanu ani ked sa do spominanych ér
posunu na konci kola pri prvom kroku zistovania pokroku.

Koniec éry

Kazdy hrac odstrani vSetky svoje kocky akcii z karty pomécky hraca.
Znak zacCinajuceho hraca sa posunie hracovi po favici. Za€ina nové kolo. Hra
koncCi po Stvrtej faze v ktorej niektory z hraCov postupil do éry letecke;j
dopravy.

Vyhra
Na konci hry sa urci vitaz. Pre urCenie vitaza je nutné spodcitat’ vitazné
body.

e Kazdy hex okrem tych s terénom pohori (sivé hory) prinasa 1 bod
hracovi, ktory na nom ma kamen obyvatelstva. (Poet kamerov
obyvatelstva na hexe je pri zistovani vitaznych bodov
bezpredmetny.)

e Kazdé mesto prinasa majitelovi tofko vitaznych bodov ako je jeho
hodnota.

o Kazdy hrac, ktory sa dostal do éry leteckej dopravy si zapocita 3
vitazné body naviac.

Vitazom sa stava hrac s najvy$sSim poctom vitaznych bodov.

Ak pride k zhode poctov, tak hrac¢ s vysSim poctom kariet napadov na
ruke je vitazom. Ak este stale je zhoda, rozhodne vacsi pocet postavenych
miest. Ak aj po zapocitani miest panuje zhoda, vyhrali obaja hraci.
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