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Tajempé bytosti splétaji prostor a as, obrysy arépy se
rozostruji, zhmotijuji se vize toho, co se teprve md stat.
Zabravate si s predivem samotné kauzality. Svou vdli
oviadpete Spoutapy cas!

Spoutany ¢as je dalSim rozsifujicim balickem pro zakladni hru. Toto rozsi-
feni obsahuje 18 karet bytosti, 17 nelegendarnich a 3 legendami kameny
abodovaci tabulku pro deathmatch.

Mnohé z bytosti Spoutaného ¢asu maji tzv. warp efekty (@), které
jsou schopné cestovat zpét éasem. To znamena, Ze warp efekt mazete
zahrat jesté predtim, nez danou bytost vyvolate (i nez vdbec sesta-
vite jeji vzor), coz je velmi silpa vlastnost. S ¢asem si ale pemazete
beztrestné zahravat. Pozdéji musite danou bytost skutecné vyvolat,
jinak se vystavujete nasledkdm toho, Ze jste zpdsobili trhliny v ¢a-
soprostoru.
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Warp efekt

= == Warp efekty jsou psané kurzivou a uvozené
symbolem @. Néktere karty Spoutaného
¢asu maji jen bézny efekt, néktere maji pouze
warp efekt a néktere maji oboji.

POUZITI WARP EFEKTU
Warp efekt maze hraé poutit v jakemkoliv svém
el tahu kromé prvniho. Nepocita se to jako akce
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béného kamene. Poté miizes aneni tieba mit sestaveny vzor dane bytosti.

odbodit svou predurcenou bytost.

;‘;f;j;{,;';‘k";};;:?;:;m:ﬂ: Warp efekt Ize hrat pred jakoukoliv akci nebo po
fighaneoe 2 e ni, ale ne béhem vyhodnocovani jiného efektu.
Hrac vezme kartu z ruky a polofi ji licem nahoru

navrch sveho dobiraciho balicku. Pote provede popsany warp efekt.

PREDURCENA BYTOST

Bytost, jejiz warp efekt hrac vyuil, se stava tzv. pieduréenou bytosti.
Dokud ma hra¢ predurcenou bytost na vrchu dobiraciho balicku, nesmi
hrat dalSi warp efekt.

Peduréenou bytost Ize vyvolat béznym zpasobem. Hraé sestavi jeji vzor,
oznami, Ze ji vyvolava, vyhodnoti jeji bézny efekt (pokud néjaky ma)
a kartu odhodi. Vyvolani predurcené bytosti se pocita jako akce. Jakmile
byla piedurcena bytost vyvolana, prestava byt preduréenou bytosti a hrac
mdze znovu hrat warp efekty.

Predurcena bytost se pocita jako jedna ze tii karet bytosti, ktereé ma hrac
naruce.

Poklada se na dobiraci balicek, aby hraci pfipominala, Ze si dobira pouze
do dvou karet. Neni ale soucasti dobiraciho balicku. Kdyz si hra¢ dobira,
bere si vrchni karty z balicku pod preduréenou bytosti. Kdyz kontroluje,
zda neni jeho dobiraci balicek prazdny, preduréena bytost se pepocita.
Predurcena bytost se lisi od karet bytosti na ruce v tom, Ze znemozijuje
hrat dalSi warp efekty a hrac se ji nemaze zbavit akci ,.zahodit kartu by-
tosti z ruky".



POSTIH ZA PORUSENI KAUZALITY

Ohybani casoprostoru ma svou cenu - dokud ma hrac vylozenou predur-
¢enou bytost, odeita si ze sveho skore 2 body. Pokud ma napfiklad hrac
na konci svého tahu ve vznesené hie 9 boda a vyloZzenou pieduréenou
bytost, jeho skore je ve skute¢nosti pouze 7 bodd. Konec hry tim tedy
neni vyvolan.

V deathmatch bitce se penalizace -2 body vztahuje ke vSem barvam. Ze-
tony se ale nepresouvaji, hrac si pouze pamatuje, Ze pro spusténi konce
hry potiebuje o 2 body vice. Vsimngéte si, Ze skorovaci tabulka Spoutané-
ho ¢asu ma pro tyto acely na konci dvé pole navic.

(Pokud ma hraé vylozenou preduréenou bytost i na konci hry, maze Zeto-
ny presunout, aby bylo vidét jeho koneéneé skore.)
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Nova klicova slova
Warp efekt: Efekt oznaceny symbolem @.
Predurcena bytost: Kdyz hrac zahraje warp efekt karty z ruky, tato karta
se stava predurcenou bytosti. Preduréenou bytosti zastava, dokud ji hrac
nevyvola nebo dokud ji pomoci néjakeho efektu neodhodi ¢i nevezme
zpét do ruky.
Zkopirovat warp efekt: Provést vybrany warp efekt. Warp efekt Ize zkopi-
rovat, i pokud ma hraé pravé vylozenou predurcenou bytost.
Bezbarve pole: Pole, které neni cervene ani zelene.
Vyménit pozice: Prohodit dva kameny. Nepotitaji se jako znicene.
Opacny smér: Smér pod ahlem 180° od pdvodniho sméru.
Propojeny efekt: Je nutné provest viechny Easti efektu. Pokud to neni
mozne, nelze efekt vabec provest.

Priklad: Efekt Kralovpy polarity fikd, Ze je tieba pobnpout dvéma kamepy
v opacpych smérech. ProtoZe jde o propojeny efekt, brac si musi zvolit
takové dva kameny, které mohou byt posuputy v opaciych smérech,
a zdroverj pesmi pobpout prvpim kamepem tak, aby zpemoZpil pobyb
drabého kamepe.



Poznamky k nékterym kartam

Warp efekt Obchodnika s ¢asem nelze zkopirovat. Pokud je Obchodnik
preduréenou bytosti, nelze jej odhodit ani vzit zpét do ruky. Kamen na
Obchodnikovi se nepocita jako zniceny. Nepocita se ani jako kamen na
hemni plose, zvlast kdyz je tieba spocitat kameny kvali pouiti karty ba-
lance. A ani kdyz ma hra¢ nedostatek kamend, nelze jej pouzit pro akci
~umisténi kamene". Ve vznesene hie se legendarni kamen na Obchodni-
kovi nepocita jako 1bod.

Paradox mdze hrac po vyutiti jeho efektu odhodit. Pokud se hrac rozhod-
ne jeho warp efekt zkopirovat, maze odhodit svou predurcenou bytost
(i jinou ne Paradox).

Brana Zapomnéni za normalnich okolnosti umozijuje hraci pocitat si
zniceny kamen jako dva. Pokud se hraci podafi pouzit tento warp efekt
dvakrat (i dokonce tfikrat) béhem jednoho tahu, kazdy zniceny kamen
se pocita jako ti (popF. jako étyii) kameny.
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