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Seit dem “Tag des Erinnerns®, als die Zeitrisse der Pfade
zum ersten Mal aktiv wurden, sahen die Menschen auf der
ganzen neuen Erde Visionen eines noch unentdeckten
sechsten Zeitrisses. Diese Visionenriefeneinzunehmendes
Gefuhl von Empathie und Gemeinschaft zwischen denen
hervor, die sie erlebten, und verbanden sie in gréBerem
MalBe miteinander als ihre Zugehdrigkeit zu einem Pfad.
In den folgenden Jahren fand ein Massenexodus von den
Pfaden durch diejenigen statt, die diese Visionen teilten,
was zu der Entdeckung fuhrte, dass dieser sechste Zeitriss
tatsachlich existierte.

Der Riss enthielt die Grundlage fir eine neue Zivilisation
- eine, welche die Menschen der neuen Erde auf einen
anderen Wegqg fuhren kann: den Pfad der Einheit.

Erforscher vom Pfad der Einheit entdeckten bald ein
abgelegenes Gebirgstal, in dem die einheimische
Flora den Einschlag nicht nur Uberlebt hatte, sondern
aufgrund  des  giftigen  Neutroniumstaubs  des
Asteroiden mutierte und sich weiterentwickelte. Die
neu entstandenen, blutenartigen Kristallformationen
synthetisieren eine Substanz namens Flux, die von den
mysteridsen Bewohnern des Amethynia-Tals, den so
genannten Maschinisten, gesammelt und untersucht
wird. Die Maschinisten sind bereit, die Geheimnisse ihrer
Frakturtechnologie mit den Pfaden zu teilen, schweigen
Jjedoch uber die Nebenwirkungen, gegen die nur sie
immun sind ...
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NEUES SPIELMATERIAL

HINWEIS: Die meisten Komponenten dieser Erweiterung werden fur das Hauptmodul ,Frakturen der Zeit”
verwendet. Die Beschreibung des Moduls ,Variable Anomalien” ist auf Seite 13 zu finden. Eine Liste der fur das
Solospiel erforderlichen Komponenten ist im separaten Solo-Regelwerk zu finden.
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18x Technologiekarten

40x Glitch-Marker,
(8 pro Pfad)
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4x neue Warp-Plattchen fir die
Pfade des Grundspiels (1 pro Pfad)

1x Flux-

1x Glitch-
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5x Fraktur-Apparat-Tableau (1 pro Pfad)
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5x Fraktur-Apparat-
Aufwertungstableau
(1 pro Pfad)



Neuer Gesinnungspfad:
Pfad der Einheit

8x Pfad-

. ‘ 1x Paladin-Exosuit-Upgrade-
6x Paladin- 1x Spielerbanner tableaus (benétigt Pioniere der

Miniaturen mit StandfulR neuen Erde Modul)
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8Xx Ersatzgebaudeplattchen: 8x neue Gebaudeplattchen (2 pro Sorte) und
215b, 301b, 302b, 303b, 304b, 313b, 314b, 403b 4x Vernetzte Gebaudeplattchen (1 pro Sorte)

116, 117, 118, 216, 217, 218, 316, 317, 318, 416, 417, 418
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4x Startressourcen-Karten ~ 1x Epoche 1xX Exosuit Hangar- B /. g
Null-Zeitpfeil  Ausbauplattchen

4x Neue Fuhrerkarten fur
die Pfade des Grundspiels
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2X Neue
Spielzielkarten

5x Neue
Superprojekt-Plattchen

9x Neue Einsturzplattchen
(3 pro Hauptstadt Aktionsart)

WICHTIG: Wie im Basisspiel, sind Arbeiter
und Ressourcen (inklusive Fluxkerne) nicht

limiitiert. Verwendet im unwahrscheinlichen Ix Neue 4x Anomalien Beseitigungs-
Fall, dass sie ausgehen, einen verfligbaren Spielzielkarten plattchen (1 pro Spieler)
Ersatz.
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ANDERUNGEN BEIM SPIELAUFBAU

HAUPTSPIELPLAN

o Legt das Tal-Tableau neben das Spielbrett. Verwendet die Seite, die der Anzahl der Spieler entspricht. (Mit 2 Spielern,
deckt das markierte Hex-Feld oben rechts ab.) Legt je einen Maschinist auf jedes Feld, das einen Maschinisten abbildet.

0 Legt die Fluxkerne neben die Energiebldcke und die Maschinisten neben den anderen Arbeitern aus.

o Bevor die Gebaudestapel gemischt werden, ersetzt die folgenden Gebaude aus dem Basisspiel mit denen aus der
Erweiterung: 215, 301, 302, 303, 304, 313, 314, 403. Dann mischt die neuen Gebaude in die Stapel: 116-118, 216-218,
316-318 und 416-418. Legt zuletzt die obersten Gebaude neben den jeweiligen Hauptstapel als Beginn der Nebenstapel.

HINWEIS: Gebaude, welche auf die Ziffern 16 und 17 enden, kdnnen nur mit dieser Erweiterung gespielt werden. Alle
anderen neuen Gebaude sind davon unabhangig (die auf 18 enden und 215B, 301-304B, 313B, 314B und 403B).

o Mischt die Technologiekarten und legt sie offen neben die Gebaude. Dies ist das Hauptdeck, um Technologien aus
dem Tal zu erhalten. Legt dann die oberste Karte offen neben das Hauptdeck um ein Nebendeck zu beginnen, wie
dies bei den Gebauden der Fall ist.

o FUr das erstes Spiel mit der Erweiterung empfehlen wir, die beiden neuen Spielzielkarten zu verwenden und 3 weitere
zufallig auszuwahlen. (Sonst wahlt 5 zufallige Spielziele aus der Erweiterung und dem Grundspiel aus.)

0 Waht insgesamt 6 zufallige Superprojekte aus: 2 aus Frakturen der Zeit und 4 aus dem Grundspiel, mischt sie und legt
sie verdeckt in die Nahe des Spielbretts. Legt die ubrigen Superprojekte zurlick in die Schachtel.

0 Legt die Zeitpfeile aus. Beachtet, dass es nur noch 3 vor dem Einschlag und 2 nach dem Einschlag gibt, aber
einen zusatzlichen Epoche Null-Zeitpfeil (der nicht zu den 3 Epochen vor dem Einschlag gezahlt wird, aber ein
zugehoriges Superprojekt besitzt). Legt dann je ein verdecktes Superprojekt aus Schritt 6 Uber jeden Zeitpfeil. Deckt
die Superprojekte Uber Epoche Null und 1 auf und platziert die Pfadmaker der Spieler unter Epoche 1.

o Legt 3 Siegpunkte auf das Superprojekt der letzten Epoche. (Wenn ein Spieler es baut, erhalt er diese SP))

© Platziert nicht die 3 Metalle auf der rechten Seite der “Metalle abbauen” Aktion (siehe Anderungen der “Metalle
abbauen” Aktion auf Seite 8).

HINWEIS: Das ,Variable Anomalien” Modul ist in diesem Spielaufbau nicht inkludiert.
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‘SPIELERAUFBAU*

HINWEIS: Der Pfad der Einheit, eine neue Fraktion, welche Pragmatismus und Toleranz verbreitet, darf anstelle eines
der anderen Pfade gewahlt werden. Alle Pfade haben einen dritten Anfuhrer erhalten (siehe Details im Anhang), der
auch nach den ublichen Regeln des Grundspiels ausgewahlt werden kann.

@ Legt das Fraktur-Apparat-Tableau eurer gewahlten Pfade in die Nahe eurer Spielertableaus. Deckt die 4 Felder am
rechten Ende mit dem Fraktur-Apparat-Aufwertungstableau ab. |hr entscheidet gemeinsam, ob ihr die A- oder
B-Seite verwendet. (Details zu den asymmetrischen B-Seiten sind im Anhang zu finden.) Wenn mit den B-Seiten
gespielt wird, zeigen einige Flux-Felder moglicherweise eine Ressource, Wasser, Arbeiter, oder Fluxkern(e). Legt die
abgebildeten Belohnungen auf die entsprechenden Flux-Felder. Wenn das erste Mal ein Fluxkern auf ein solches
Flux-Feld gelegt wird, erhaltet die aufgelegten Belohnungen. (Legt eventuelle Fluxkern Belohnungen in euren Vorrat.)

4 Al

HINWEIS: Wir empfehlen, die symmetrische A-Seiten vor den asymmetrischen B-Seiten auszuprobieren.

N 4

@ Mit der Ausnahme vom Pfad der Einheit, verliert jeder Pfad 1 Energieblock, bekommt daftr aber 1 Fluxkern und 1
erschopften Maschinisten. Die Startressourchen des Pfad der Einheit sind auf dessen Tableau abgebildet.

@ Jeder fugt das neue Warp-Plattchen (mit einem Fluxkern) zu seinem Pool verflgbarer Warp-Plattchen hinzu.

@ Jeder platziert 1 Glitch-Marker auf einem der unteren Exosuit-Felder seines Spielertableaus (dieses Feld ist daher zu
Beginn des Spiels nicht verfugbar - siehe Glitches auf Seite 11).

@ Jeder platziert 1 Glitch-Marker auf dem am weitesten links liegendem Feld seines Fraktur-Apparats.

D Jeder platziert die verbleibenden 6 Glitch-Marker in der Nahe seines Spielertableaus.
+ 1 erschépfter @ Start @ @ + 1 Warp-Pléttchen
Maschinist Glitch i
-1 Energie- v/ W/ p/ (Fluxkern)
) block-Marker - o E—— —5
+1 Flux- ﬂ % $ — r '_ - /

Glitch-Marker

Fraktur-
Apparat

Start Glitch Fraktur-Apparat-

Aufwertungsplattchen
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ERWEITERUNGSUBERBLICK

Die Entdeckung des atemberaubenden Amethynia-Tals
hat den Pfaden eine Welt voller neuer Moglichkeiten
eroffnet. Das Markenzeichen des Tals, die ratselhafte
Frakturtechnologie, erméglicht ermdglicht, dass ein Objekt
zum gleichen Zeitpunkt an 2 Orten sein kann. Die Pfade
kdnnen dadurch die Effizienz ihrer Exosuits im Wesentlichen
verdoppeln. Der Prozess ist nicht vollstandig stabil, aber
glucklicherweise sind einige Bewohner des Tals bereit,
sich den Pfaden als Maschinisten anzuschlieRen, um
die Gefahren des Teleportierens zu reduzieren. Durch
das Zeitalter des Massenexodus und die Grundung des
neuen Pfades der Einheit sind die Vorbereitungen fur den
gefurchteten Aufprall verlangsamt worden. Daher wird
die zusatzliche Effizienz, die durch die Frakturtechnologie
ermadglicht wird, mehr denn je benétigt.

ANDERUNGEN DES SPIELABLAUFS

EPOCHE NULL

Vor der ersten Epoche gibt es eine Epoche
Null mit einem eigenen Zeitpfeil und einem
dazugehorigen aufgedeckten Superprojekt.

Fuhrt zu Beginn des Spiels, noch vor der ersten Spielrunde
in der Epoche 1, eine zusatzliche Warp-Phase durch, bei
der die Warp-Plattchen auf den Epoche Null Zeitpfeil gelegt
werden. Dann fahrt wie gewohnt mit der Epoche 1 fort,
einschlieldlich der Ausfuhrung einer Vorbereiten-Phase
(passt die Gebaudestapel und das Technologiedeck an und
deckt das nachste Superprojekt auf) und einer Paradoxe-
Phase (die normalerweise Ubersprungen wird).

4 A

WICHTIG: Wahrend der Epoche Null konnt inr keine
Exosuit-Warp-Platchen auswahlen.

HINWEIS: Wenn alle Anweisungen korrekt ausgefthrt
wurden, sollten vor der ersten Aktion, drei Superprojekte,
zwei Gebaude in jedem Nebenstapel und zwei
Technologien im Nebendeck offen ausliegen.

HINWEIS: Wenn mit anderen Erweiterungen gespielt
wird, lest Seite 15 fUr mogliche Regelanderungen.

768 VORBEREITEN-PHASE

e \Wenn neue Arbeiter in der Hauptstadt platziert werden,
platziert auch je einen Maschinisten auf jedes leere Feld
des Tal-Tableaus.

o

e Wenn die Gebaudestapel angepasst werden, passt
auch das Technologie-Deck auf die gleiche Weise an.

e Platziert keine Ressourcen auf der rechten Seite der
“Metalle Abbauen” Aktion (Titan, Uran, Gold).

PFAD DER EINHEIT

Diese Erweiterung enthalt einen funften Pfad:
den Pfad der Einheit. Alle Regeln gelten fur
diesen Pfad auf die gleiche Weise (mit der
im Spieleraufbau angegebenen Ausnahme in
Schritt 11) wie Ublich. Beachtet, das Vorhandensein eines
funften Pfades bedeutet nicht, dass das Spiel fur funf Spieler
geeignet ist. Erldauterungen zu den Anfuhrern des Pfades
der Einheit, den Evakuierungsbedingungen und der B-Seite
des Spielertableaus sind im Anhang zu finden.

DER MASCHINIST ARBEITER

@ Maschinisten sind eine neue Art von Arbeitern,

die Uberall platziert werden kénnen (inklusive
Gebaude und Superprojekte die spezifische
Arbeitervorgaben haben, auBer Genies),

= aber nicht die Vorteile anderer Arbeiter beim

e Ein Maschinist erhalt keinen Kostenrabatt von 1 Titan
bei der ,Bauen” Aktion.

Platzieren auf bestimmten Aktionen bekommen:

e Ein Maschinist darf kein Genie rekrutieren.

e Ein Maschinist erhalt kein zusatzliches Wasser bei der
Wasser Aufbereiten” Aktion (nur 3 Wasser).

e Ein Maschinist kann auf Gebaude wie 407 platziert
werden (da Restriktionen ignoniert werden), aber auf
Gebaude wie 408, wurde er nicht einsatzbereit bleiben
(da er keine Boni erhalt).

WICHTIG: Ein Genie darf nicht auf einem Maschinist-
Feld platziert werden, und ein Maschinist darf nicht auf
einem Genie-Feld platziert werden!

[N 4

Der Maschinist kann nicht in der Hauptstadt rekrutiert
werden. Er kann nur im Tal rekrutiert werden (siehe Seite 9).

@



TELEPORTIEREN

- Fluxkerne sind eine neue Ressource, die
(rﬁq"-, verwendet wird, um schon platzierte Exosuits
zu neuen Aktionsfeldern zu ""Teleportieren”
(bewegen). Zum Teleportieren wird der Fraktur-

Apparat mit Fluxkernen angetrieben.

Wahrend des Zuges darf als neue Aktion (d. h. anstatt einen
neuen Arbeiter zu platzieren), ein Fluxkern aus dem eigenen
Vorrat auf das am weitesten links liegende leere Feld des
Fraktur-Apparats gelegt werden, um zu Teleportieren.

4 Al

HINWEIS: Wenn keine leeren Felder auf dem Fraktur-
Apparat verfugbar sind, kann nicht teleportiert werden.

N 4

4 Al

WICHTIG: Wenn mit der B Seite des Fraktur-Apparats
gespielt wird, haben manche Felder zusatzliche Kosten.
Wenn diese Kosten nicht bezahlt werden kénnen, ist
die Aktion ,Teleportieren” nicht verfugbar.

Falls auf dem Feld, auf das der Fluxkern gelegt wird,
Ressourcen/Wasser/Arbeiter/Fluxkerne liegen (aufgrund
von einmaligen Effekten), legt diese sofort in euren
Vorrat (oder im Falle eines Arbeiters in die Spalte
,Einsatzbereit” auf eurem Spielbrett).

Wahlt einen bereits platzierten Exosuits auf dem Haupt-
Spielbrett mit einem Arbeiter, der bewegt werden soll.

4 Al
WICHTIG: Wenn diese Aktion verwendet wird, kann
kein Exosuit auf dem Tal-Tableau bewegt werden
(auch nicht von anderen Nebenspielbrettern aus
anderen Erweiterungen). Es kdnnen auch keine
Exosuits von einem Tal-Aktionsfeld auf ein anderes
Tal-Aktionsfeld verschoben werden. Das Auflegeteil

.Evakuierungsaktion” ist kein Nebenspielbrett.
N A

Wenn der Arbeiter im Exosuit kein Maschinist ist, wurfelt
sowohl den Flux-Wurfel als auch den Glitch-Wurfel. Wenn
die Augenzahl auf dem Flux-Wurfel groRer ist als die Anzahl
der sichtbaren leeren Felder auf dem Flux Apparat, platziert
ein Glitch-Marker auf die Position, welche der Glitch-Wurfel
zeigt. Falls die Seite Spielziele gewdurfelt wurde, legt je 1
Glitch-Marker auf zwei verschiedene Spielziele.

Bewegt dann den ausgewahlten Exosuit auf ein leeres
Aktionsfeld einer anderen Hauptstadt-Aktion (wobei alle
Arbeiter-Einschrankungen eingehalten werden mussen),
und fuhrt die neue Aktion wie ublich aus.

(7



HINWEIS: Obwohl es erlaubt ist, von einer Hauptstadt
Aktion zum Weltrat zu teleportieren, kann dieselbe
Aktion nicht kopiert werden, da durch diese Bewegung
das ursprungliche Feld des Exosuits frei wird.

Nachdem die Aktion ausgefuhrt wurde, legt den

Arbeiter aus dem Exosuit auf das Spielertableau

zuruck, ahnlich wie in der Aufraumen-Phase. Lasst den

leeren Exosuit dort, wo er hinbewegt wurde. (Er kann

in dieser Epoche kein zweites Mal bewegt werden.)

4 N
HINWEIS: Arbeiter die auf ,motivierende” Aktions-
felder teleportiert wurden (z. B. ein Ingenieur oder
Genie auf die ,Metalle Abbauen” Aktion) werden in
den Bereich ,Einsatzbereit” gelegt.

ams o > ams

UBERBLICK DER TELEPORTIEREN AKTION:

e Legt einen Fluxkern auf den Fraktur-Apparat.

e Wurfelt mit den Flux- und Glitch-Wurfel (Uberspringt
diesen Schritt, wenn ein Maschinist teleportiert wird).

e Wenn der Fluxwurfel eine hdhere Zahl als die Anzahl
an leeren Feldern auf dem Fraktur-Apparat zeigt, legt
Glitch-Marker entsprechend des Glitch-Wurfels.

e Bewegt einen Exosuit zu einem Aktionsfeld einer
anderen Aktion und fuhrt die neue Aktion aus.

e Legt den Arbeiter auf euer Spielertableau und lasst
den leeren Exosuit zuruck (dieser kann nicht nochmal

teleportieren).
ANDERUNGEN DER “METALLE

o '-._.\‘
% ABBAUEN" AKTION

In der Vorbereiten-Phase werden keine Ressourcen auf der
rechten Seite der ,Metalle Abbauen” Aktion mehr platziert.
Wenn hier ein Exosuit platziert wird (entweder normal
oder durch Teleportieren), nenmt stattdessen die rechts
abgebildete Ressource aus dem Vorrat zusatzlich zur
ausgewahlten Ressource aus der linken Spalte. Es ist
moglich, dass die linke Seite leer wird. In diesem Fall erhalten
platzierte Exosuits nur 1 Ressource (entsprechend der rechts
abgebildeten Ressource aus dem Vorrat).

DER FRAKTUR-APPARAT

Der Fraktur-Apparat wird hauptsachlich zum Lagern
verbrauchter Fluxkerne verwendet. Da Flux jedoch eine
instabile Substanz ist, wird durch eine Ansammelung dieser,
jede nachfolgende Teleportation zunehmend anfalliger fur
gefahrliche Glitches. Der Fraktur-Apparat verfugt allerdings
Uber eine Reihe von Aktionsfeldern, um die Risiken der
Flux-Technologie zu minimieren.

Entferne Fluxkerne: Nur Maschinist. Entferne
bis zu 2 der am weitesten rechts liegenden
Fluxkerne vom Flux-Apparat und lege sie in den
allgemeinen Vorrat zuruck.

Entferne Glitches: Nur Maschinist. Gib 2 Wasser
ab, dann lege bis zu 2 deiner Glitches von
irgendwo her in deinen Vorrat zuruck.

Ruckruf: Freie Aktion. Lege 2 Fluxkerne auf
deinen Fraktur-Apparat, dann nimm bis zu 3
Arbeiter und/oder Pfadmarker von deinem
Spieler-tableau (siehe Einschrankungen
unten) ahnlich einer Aufraumen-Phase zurtck.
AnschlieRend wurfle die Flux- und Glitch-
Wirfel einmal, wie oben bei ,Teleportieren”
beschrieben, um zu sehen, ob du Glitch-Marker
legen musst.



Arbeiter werden genau wie in der Aufraumen-Phase zurtck-
genommen: motivierte Arbeiter bleiben ,einsatzbereit”,
ansonsten werden sie ,erschopft” und sterbende Arbeiter
werden in den allgemeinen Vorrat zurtckgelegt.

4 Al

WICHTIG: Nur Arbeiter und/oder Pfadmarker von
Fabriken, Versorgungsgebauden, Laboren, und
der ,Erholung”/,Arbeiter Antreiben” Aktion k&nnen
zuruckgenommen werden. Aber nicht von Kraftwerken,
Superprojekten, Fuhrer-Fahigkeiten, Fraktur-Apparaten,
Exosuits oder von auRerhalb des Spielertableaus.

Fraktur-Apparat Aufwertung: Freie Aktion
@ ODER Nur Maschinist. Lege ein Errungenschafts-
- plattchen aus deinem Vorrat auf dein Fraktur-
Apparat-Aufwertungstableau und schiebe es
ein Feld nach rechts um ein weiteres Fluxkern-
Feld aufzudecken. Dies erh6ht die maximale
Anzahl verbrauchter Fluxkerne und verringert
die Wahrscheinlichkeit eines Glitches.

e Die platzierte Errungenschaft bleibt auf dem Auf-
wertungstableau liegen und gilt als verbraucht.

e Die platzierte Errungenschaft muss ein anderes
Symbol zeigen als alle anderen, die bereits auf dem
Aufwertungstableau liegen (die Form spielt keine Rolle).

e Um die Maschinisten Aktion der ,Fraktur-Apparat
Aufwertung” zu benutzen, gib 2 Wasser ab und erhalte
2 Siegpunkte dafur.

e Sowohl die freie Aktion als auch die Maschinisten-
Aktion durfen in der selben Epoche verwendet werden.

Die Maschinisten-Aktion (fur 2 Siegpunkte) ist nicht
mehr verfugbar, sobald keine leeren Felder auf dem
Aufwertungstableau Ubrig sind.

Wenn ihr euren Fraktur-Apparat aufwertet, erhaltet ihr in der
Schlusswertung auch SP in Hohe des hochsten sichtbaren
SP-Wertes unter den freigeschalteten Fluxkern Feldern.

4 A

HINWEIS: Wenn mit den B-Seiten gespielt wird, besitzen
manche Felder, die beim Aufwerten freigeschaltet
werden, méglicherweise auch wieder Ressourcen,
Wasser, Arbeiter oder Fluxkern(e). Legt die abgebildeten
Belohnungen auf die entsprechenden Flux-Felder und
erhaltet diese, wenn ein Fluxkern auf ein solches Feld
gelegt wird (wie bei ,Teleportieren” beschrieben).

TAL-TABLEAU

Abhangig von der Spieleranzahl hat das Tal-Tableau zwei bis
drei Aktionsfelder. Weiterhin hat es bis zu zwei Hauptstadt
Aktionsfelder.

@ ASSIMILIEREN AKTION

Wahlt eine der folgenden zwei Optionen:
¢ Nimm einen Maschinisten und lege
ihn in die Spalte ,einsatzbereit”

¢ Nimm eine Technologiekarte:

Gib 2 Gold und/oder Uranium ab,
um die oberste Technologiekarte des
Hauptdecks oder Nebendecks zu erhalten
(dhnlich wie Gebaude bei einer ,Bauen”
Aktion). Manche Technologiekarten
haben zusatzliche Kosten (siehe oben
rechts auf der Karte), die sofort bezahlt
werden mussen (auch wenn die Karte
auf eine andere Weise erhalten wurde).
Lege die neu erworbene Technologiekarte neben dein
Spielertableau. Die Anzahl der Technologiekarten, die
wahrend des Spiels erhalten werden kdnnen, ist unbegrenzt.
Weitere Informationen zu bestimmten Technologiekarten
sind im Anhang zu finden.

MaRgaben fiir Arbeiter
e Falls durch einen Administrator
genutzt, nimm 1 weiteren Fluxkern.

e Falls durch einen Wissenschaftler
genutzt und die Aktion ,Nimm eine
Technologiekarte” gewahlt wurde,
ziehe 1 Gold oder 1 Uran von den
Kosten der Aktion ab.

¢ Ingenieure durfen diese Aktion nicht nutzen.

e Falls durch ein Genie genutzt, wahle einen Bonus.

e Falls durch einen Maschinist genutzt, erhalte keinen
Bonus.

Q;



EXTRAHIEREN AKTION

Wahlt eine der folgenden zwei Optionen:
e Nimm 2 Fluxkerne, oder

e Nimm 2 Energieblécke

MaRgaben fiir Arbeiter

e Falls durch einen Wissenschaftler
genutzt, nimm 1 weiteren Fluxkern
(auch wenn die ,Nimm 2 Energie-
blocke”-Option gewaht wird).

e Falls durch einen Ingenieur genutzt, nimm 1 weiteren
Energieblock (auch wenn die ,Nimm 2 Fluxkerne”
Option gewaht wird).

e Administratoren kdnnen diese Aktion nicht nutzen.
e Falls durch ein Genie genutzt, wahle einen Bonus.

e Falls durch einen Maschinist genutzt, erhalte keinen
Bonus.

®

Wahle eine Talaktion aus (Assimilieren oder Extrahieren),
fur die keine Aktionsfelder mehr frei sind, und fuhre sie
aus. FUr den hier eingesetzten Arbeiter gelten die gleichen
MaRgaben, wie bei der kopierten Talaktion. Feldspezifische
Anweisungen (z. B. Wasserkosten auf Aktionsfeldern) gelten
allerdings nicht! Diese Aktion funktioniert auf die selbe
Weise, wie die Weltratsaktionsfleder des Hauptspielbretts.

TAL HAUPTSTADT AKTION

|4
ERINNERUNG: Niemand kann vom Tal-Tableau weg
teleportieren (aber es ist erlaubt auf das Tal-Tableau

zu teleportieren).
N

< GLITCHES -

Glitches sind schadliche Nebeneffekte einer tbermaliigen
Verwendung des instabilen Fraktur-Apparats. Sie erzeugen
temporale Zonen, in denen die Zeit im Wesentlichen
stillsteht. Um Glitches zu beseitigen, ist das Fachwissen
der Maschinisten des Tals erforderlich.

Glitch-Marker werden an der vom Glitch-Wurfel gezeigten
Position gelegt und haben folgende Auswirkungen:

o Zeitreise-Leiste (hdchstens 1): Der Zeitreisemarker darf
nicht vorgeruckt werden, nachdem ein Warp-Plattchen
durch eine Zeitreise zuruckgenommen wurde.

HINWEIS: Kraftwerke durfen weiterhin wie ublich
verwendet werden (Fokusmarker, Warp-Plattchen);
uberspringt nur das Vorrtucken des Zeitreisemarkers

e Paradox-Leiste (hochstens 2). Anomalien entstehen
nach weniger Paradoxen. Wenn ein Glitch-Marker auf
die Paradox-Leiste gelegt wird, muss eventuell sofort
eine Anomalie ausgeldst werden (wenn keine leeren
Felder mehr vorhanden sind).




e Gebaude (hdchstens 1 pro Gebaude oder Superprojekt,

Glitch-Marker konnen nur auf Arbeiter Felder und Freie
Aktionen Felder gelegt werden): Solange ein Glitch-
Marker auf einem Gebaude oder Superprojekt liegt,
kann dieses nicht verwendet werden und Arbeiter/
Pfadmarker auf ihnen kénnen in der Aufraumen-
Phase nicht zurlGckgenommen werden. Gebaude
und Superprojekte mit Glitch-Markern werden fur alle
Spieleffekte ignoriert, die mitihnen interagieren wirden
(z. B. die Fahigkeit des Pfades der Harmonie auf der B-
Seite). Am Spielende werden Siegpunkte auf Gebauden/

e Exosuit Hangar (hdchstens 1 pro Feld): Solange ein

Glitch-Plattchen auf einem Hangarfeld liegt, darf
in der Aufladen-Phase kein Exosuit darauf platziert
werden und es produziert kein Wasser. Wahlt welches
Hangarfeld deaktiviert wird. Falls der Glitch auf ein
Feld gelegt wurde, das beim Einschlag gesperrt wird,
lasst den Glitch darauf liegen. Er hat dort keinen
Spieleffekt, kann aber noch von Aktionen oder anderen
Spieleffekten entfernt werden und =zahlt far die
Schlusswertung. Nach dem Einschlag kénnen keine

weiteren Glitches auf gesperrten Felder gelegt werden.
Superprojekten mit Glitch-Makern dennoch gewertet. R
Wahlt welches Gebaude/Superprojekt deaktiviert wird.

¢ Spielzielkarten (hdchstens 1 pro Spieler pro Spielziel):
Wahlt zwei verschiedene Spielziele und platziert je
ein Glitch-Marker auf sie. Solange ein Glitch-Marker
auf einem Spielziel liegt, kann dieses nicht gewertet
werden. Falls ein Spieler ein Spielziel mit einem Glitch
werten wurde, wertet stattdessen der Spieler im zweiten
Rang das Spielziel (oder moglicherweise der Spieler mit
dem dritten oder vierten Rang - oder sogar gar kein
Spieler, wenn mehrere Glitch-Marker vorhanden sind).
Wenn nur noch ein Spielziel ohne Glitch-Marker Ubrig
ist, platziert nur ein Glitch-Marker (auf diese Karte).

8
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Glitch-Marker kénnen entfernt werden durch:
e die ,Entferne Glitches” Aktion des Fraktur-Apparats
oder einige der neuen Hauptstadt-Einsturzplattchen.

e Fraktur-Apparat (hochstens 1 pro leerem, sichtbarem
Feld auf der Leiste): Glitch-Marker werden auf das am
weitesten links liegende sichtbare leere Feld auf dem
Fraktur-Apparat gelegt. Wenn Fluxkerne auf den/vom
Fraktur-Apparat gelegt/entfernt werden, Uberspringt
Felder mit Glitch-Markern. Dadurch erhoht sich
die Wahrscheinlchkeit, dass weitere Glitches beim
Teleportieren ausgelost werden. Am Spielende werden
Siegpunkte fur Fraktur-Apparat Aufwertungen mit
Glitch-Markern dennoch gewertet.
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WICHTIG: Falls ein Glitch-Plattchen platziert werden
muss, aber keine magliche Position mehr frei ist, wurfelt
den Glitch-Waurfel erneut, bis eine mégliche Position
gewdurfelt wird. Falls alle acht eurer Glitch-Marker im
Spiel sind, erhaltet ihr keine weiteren.
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EINSCHLAG ANDERUNGEN

NEUE EINSTURZPLATTCHEN

Nach dem Einschlag fuhrt die folgenden Schritten aus, um
die Einsturzplattchen aufzubauen:

@ Platziert die Einsturzplattchen aus dem Grundspiel wie
im Hauptregelwerk beschrieben, legt die Plattchen
aber verdeckt statt offen aus.

© Mischt die 9 neuen Plattchen zusammen und wahlt
davon 2/3/4 zufallige bei 2/3/4 Spielern.

Q Legt diese Plattchen offen auf die entsprechenden
Hauptstadtaktionen (siehe Rickseiten) von oben nach
unten.

© Deckt alle Einsturzplattchen des Grundspiels auf, die
kein zweites Plattchen auf sich liegen haben.

Wenn ein Exosuit von einem solchen neuen Einsturzplattchen
entfernt wird, nehmt es aus dem Spiel statt es zu verdecken,
deckt dann das darunter liegende Plattchen auf.

Im Anhang ist eine vollstandige Liste der neuen
Einsturzplattchen zu finden.

Wenn ein Exosuit von einem Einsturzplattchen weg
teleportiert wird, behandelt das Einsturzplattchen auf die
selbe Weise als wurdet ihr den Exosuit in der Aufraumen-
Phase zuricknehmen: Entfernt es aus dem Spiel (und deckt
das darunter liegende auf) oder dreht es um und macht die
Aktion unverfugbar (falls es das letzte auf dem Feld war).

()
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ANDERUNGEN AM SPIELENDE

In der Erweiterung Frakturen der Zeit gibt es drei weitere
Kategorien fur Siegpunkte. Verwendet den neuen
Wertungsblock um die Punkte zusammen zu zahlen.

[+
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Zieht je zwei Siegpunkte pro Glitch-Marker,
der auf eurem Spielmaterial liegt, ab.

Jede Technologie ist eine bestimmte Anzahl
an Siegpunkten (wie abgebildet) wert.

Der am weitesten rechte, sichtbare Siegpunktwert des
Fraktur-Appartes wird gewertet.

HINWEIS: Errungenschaften die auf das Fraktur-
Apparat-Aufwertungstableau gelegt wurden, erzielen
keine weiteren Punkte in der Schlusswertung.
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VARIABLE ANOMALIEN MODUL

Das Modul Variable Anomalien kann unabhangig vom Hauptmodul Frakturen der Zeit gespielt werden.

ANDERUNGEN BEIM SPIELAUFBAU

o Lasst die Anomalien des Grundspiels in der Spielbox. Mischt die neuen Anomalien und platziert sie als offenen
liegenden Stapel neben die Gebaude. Dies ist der Hauptstapel der Anomalien. Wenn mit der Frakturen der Zeit

Erweiterung gespielt wird, legt die oberste Anomalie neben den Hauptstapel, um einen Nebenstapel zu beginnen
(wie bei den Gebauden).

9 Mischt das neue Spielziel zusammen mit den anderen Karten. Fur das erste Spiel mit diesem Modul, empfehlen wir
das neue Spielziel zu verwenden und die anderen vier zufallig auszuwahlen.

e Verteilt je ein Anomalien Beseitigungsplattchen an jeden Spieler und legt es neben euer Spielertableau.

°
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7€ VORBEREITEN ANDERUNGEN

Wenn die Gebaudestapel angepasst werden, passt auch das
variable Anomalie-Deck auf die gleiche Weise an (beginnt
einen Nebenstapel, falls noch keiner vorhanden ist).

7€ PARADOXE ANDERUNGEN

Wenn ihr eine Animalie erhaltet (ob in der Paradoxe-Phase
oder in einer anderen Phase), wahlt eine der zwei offen
ausliegenden Anomalien. Falls mehrere Spieler gleichzeitig
eine Anomalie erhalten wurden, erfolgt die Auswahl in
Spielreihenfolge, beginnend mit dem Spieler der dem
Startspieler (ihn einschlielend) am nachsten sitzt.

WICHTIGE ANDERUNG: Wenn eine Anomalie erhalten wird,
darf nicht automatisch ein ausstehendes Warp-Plattchen
von einem Zeitpfeil zuruckgenommen werden. Einige
Anomalien haben Symbole fur “Vor Einschlag” oder “Nach
Einschlag” in der Seitenleiste: Ist dem so, durfen ausstehende
Warp-Plattchen nur zurickgenommen werden, wenn der
Zeitpunkt an dem die Anomalie erhalten wird mit dieser
Bedingung Ubereinstimmt. Weiterhin gibt es auch eine
Anomalie, die kein ,Warp-Plattchen zuricknehmen” Symbol
hat.
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Vor Einschlag Nach Einschlag Beliebige Epoche

HINWEIS 1: Die Rucknahme-Bedingungen der Warp-
Plattchen beziehen sich auf die aktuelle Epoche (in der
die Anomalie erhalten wird), nicht auf die Epoche in der
das Warp-Plattchen entfernt werden wurde.
HINWEIS 2: Die neuen Anomalien zahlen auf die ubliche
Weise zu den Evakuierungsbedingungen vom Pfad
des Heils und allen anderen Fahigkeiten bei denen
Anomalien gesammelt werden mussen.

HINWEIS 3: Die besondere Fahigkeit vom Pfad der
Harmonie auf der B-Seite des Spielertableaus gilt
weiterhin - wenn sie freiwillig ein Gebaude verlieren,
erhalten sie Uberhaupt keine Anomalie.

7€ AKTIONSRUNDEN

Die meisten der neuen Anomalien haben verschiedene
positive oder negative Effekte. Einige kénnen verwendet
werden, als waren sie Gebaude (obwohl sie nicht als
Gebaude gelten), wahrend andere Uber passive Fahigkeiten
verfugen, die wahrend oder aulBerhalb der Aktionsrunden
verwendet werden konnen. Die Fahigkeiten der neuen
Anomalie-Plattchen sind im Anhang erlautert.

Die Methode, um Anomalien zu
entfernen, hat sich in diesem
Modul gedndert. Statt einen
Arbeiter auf die Anomalie zu setzen,
muss dieser auf das Aktionsfeld
.Entferne Anomalie” des Anomalien
Beseitigungsplattchen eingesetzt
werden. Behandelt diese Aktion als
Teil des Spielertableaus.

Bezahlt die Kosten, wie auf dem Anomalie Beseitigungs-
plattchen abgebildet, dann enfernt eine Anomalie eurer
Wahl aus dem Spiel. Falls auf der entfernten Anomalie
(X13-X16) ein Arbeiter vorhanden war, nehmt diesen in
euren Vorrat zuruck. Arbeiter werden genau wie in der
Aufraumen-Phase zurickgenommen: motivierte Arbeiter
bleiben ,einsatzbereit”, ansonsten werden sie ,erschopft”.
Der Arbeiter auf dem Anomalien-Beseitigungsplattchen
wird zu diesem Zeitpunkt nicht entfernt.
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HINWEIS 1: In dem unwahrscheinlichen Fall, dass der
Anomalie-Stapel leer ist, mischt die aus dem Spiel
entferten Anomalien und bildet einen neuen Hauptstapel.
HINWEIS 2: Die Kosten fur das Entfernen einer Anomalie
in diesem Modul wurden im Vergleich zum Grundspiel
um 1 Wasser reduziert.

MaRgaben fiir Arbeiter:

Es darf jeder Arbeiter verwenden werden, um diese Aktion zu
aktivieren und der Arbeiter stirbt, wenn er (in der Aufraumen-
Phase) abgerufen wird.

WICHTIG: Das Anomalie-Beseitigungsplattchen zahlt
nicht als ein Gebaude. Fahigkeiten, die erlauben Arbeiter
aus Gebauden zuruckzurufen, konnen nicht fur dieses
Plattchen verwendet werden.

Aufgrund dieser Anderung kann (unter normalen
Umstanden) nur noch eine Anomalie pro Epoche aus
dem Spiel entfernt werden - da der Arbeiter nur am
Ende der Epoche wahrend der Aufraumen-Phase von
dem Aktionsfeld entfernt wird.
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VARIANTE ,STARTRESSOURCEN WAHLEN"

Wenn die Vaiante ,Startressourcen wahlen” zusammen mit
dem ,Frakturen der Zeit” Modul gespielt wird, mischt die vier
neuen Startressourcen-Karten mit denen des Grundspiels.

Beim Spielaufbau bekommt ihr nicht mehr automatisch
die Ressourcen, die das Pfadtableau zeigt. Stattdessen
bekommt jeder:

e 2 Wissenschaftler (einsatzbereit)

(o)2Z1@®
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e 1 Fluxkern n

e 1Ingenieur (einsatzbereit)
e 1 Mechanist (erschopft)

e 1 Energieblock

o 2 Wasser Q

Alle anderen Regeln (einschlieBlich der Anzahl der
Startressourcen-Karten) bezUglich dieser Variante bleiben
gegenuber des Basisspiels unverandert. In einem Spiel mit
2/3/4 Spielern gibt es 12/9/4 Uberschussige Karten. Legt
diese in die Spielbox zuruck.

W

FRAKTUREN DER ZEIT UND ANDERE
ERWEITERUNGSMODULE

Frakturen der Zeit wurde als eingenstandige Erweiterung
konzipiert, kann aber auch mit bestimmten anderen Modulen
(separat erhaltlich) kombiniert werden. Beachtet, dass jedes
zusatzliche Modul die Komplexitat erheblich erhoht. Daher
empfehlen wir dies nur erfahrenen Anachrony-Spielern.

Nachfolgend sind einige Modulkombinationen mit Frakturen
der Zeit, die wir empfehlen, aufgefuhrt.

[/ Al
WICHTIG: Wenn Frakturen der Zeit mit anderen
Modulen kombiniert wird, welche eine Erweiterung
des Hauptspielbretts erfordern (z. B. Pioniere der neuen
Erde), darf von diesen nicht wegteleportiert werden
(aber hinteleportiert). Dies ist die gleiche Regel, die
auch fur das Amethynia Tal-Tableau gilt.

mittlere Spielkomplexitats-Kombinationen:
e Frakturen der Zeit + Hypersync (Teil des Futur Imperfekt
Erweiterungssets)

e Frakturen der Zeit + Quantenschleifen (Teil des Futur
Imperfekt Erweiterungssets)

hohe Spielkomplexitits-Kombinationen:
e Frakturen der Zeit + Ratsintrigen (Teil des Futur
Imperfekt Erweiterungssets)

e Frakturen der Zeit + Quantenschleifen + Hypersync
(beide sind Teil des Futur Imperfekt Erweiterungssets)

e Frakturen der Zeit + Pioniere der neuen Erde (Teil der
klassischen Erweiterungsmodule)

WICHTIG: Wenn Frakturen der Zeit und Pioniere der
neuen Erde kombiniert werden, darf jeder Spieler nach
der Epoche Null Warp-Phase wahlen, ob er Titan, Uran
oder Gold ausgeben mochte, um seine Exosuits zu
verbessern (als hatte er eine ,Leistungserhdhung” Aktion
ausgefuhrt). Weitere Regeln fur die Modulkombination
Frakturen der Zeit und Futur Imperfekt sind im Regelwerk
von Futur Imperfekt zu finden.

DarUber hinaus kdénnen zu den oben genannten
Kombinationen folgende optionalen Module und Varianten

hinzugefugt werden, ohne die Komplexitat wesentlich zu
erhéhen:

e Variable Anomalien,

e Neutronid Gebaude (Teil des Futur

Erweiterungssets),

Imperfekt

o Alternativer Zeitstrahl (Teil des Grundspiels) oder

e Startressourcen wahlen (Teil des Grundspiels).

Uber die empfohlenen Kombinationen hinaus kann auch
mit anderen Kombinationen experimentiert werden, aber
die folgenden Kombinationen werden nicht unterstitzt:

e Frakturen der Zeit + Tag des Untergangs (Teil des
Grundspiels) und

e Frakturen der Zeit + Wachter des Weltrats (Teil der
klassischen Erweiterungsmodule).
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ABKURZUNGEN:
W - Wasser, U - Uran, G - Gold, T - Titan,
N - Neutronium (N), SP - Siegpunkt, x - beliebige Zahl

O TECHNOLOGIE KARTEN

501 NEUROSTIMULATION

Bei Erhalt: Ricke den Moralmarker 1 Schritt nach rechts
auf deiner Moralskala.

Passiv: Wenn du deine Moral erhdhst und dein Moralmarker
am rechten Ende der Moralskala liegt, erhalte 2 SP (zusatzlich
zu den angegebenen SP auf der Moralskala).

502 ERWEITETER ZEITPROZESSOR
Passiv: Wenn du ein Kraftwerk baust, zahle 1 N weniger.
Spielende: FUr jedes deiner Kraftwerke erhalte 1 SP.

503 NEBENPRODUKTKONVERTER

Weitere Kosten: Gib 1 G ab.

Passiv: Nachdem du eine Fabrik baust, erhalte 2 T.
Spielende: FUr jede deiner Fabriken erhalte 1 SP.

504 NANOFILTER

Passiv: Nachdem du ein Versorgungsgebaude baust, erhalte
3 W.

Spielende: FUr jedes deiner Versorgungsgebaude erhalte 1 SP.
505 FUSIONSREAKTOR

Passiv: Wenn du ein Labor baust, zahle 1 U und 1 W weniger.
Spielende: FUr jedes deiner Labore erhalte 1 SP.

506 TAL VORPOSTEN

Einmalig: Wahrend einer ,Bauen” Aktion,darfst du fur 2 T ein
Gebaude deiner Wahl (beliebiger Art) neben dein Spielertableau
bauen. (Es zahlt fur deine Evakuierungsbedingungen, usw.)
Spielende: Erhalte 1 SP fur jede vollstandige Reihe an
Gebauden auf deinem Spielertableau.

507 EXOSUIT HANGAR AUSBAU

Passiv: Erhalte ein weiteres Exosuit Hangar Feld. Wahrend
der Aufladen-Phase kannst du dieses nutzen um einen
weiteren Exosuit fur 2 W vorzubereiten oder 1 W zu erhalten,
wie ublich. (Verwende das Exosuit Hangar Ausbauplattchen.)

508 GLITCH ABSORBTIONSAPPARAT

Freie Aktion: Wahrend deiner nachsten ,Teleportieren”
Aktion, wurfle nicht die Glitch- und Fraktur-Warfel.
Spielende: Erhalte 1 SP fur jeden deiner Glitches (Die SP
Strafe fur Glitches wird um 1 SP reduziert).

509 GEHEIMES PROJEKT

Einmalig: Wahrend einer ,Bauen” Aktion, darfst du ein
Superprojekt neben dein Spielertableau bauen. Zahle daftr
eine Errungenschaft weniger.

Spielende: Erhalte 2 SP fur jedes deiner Superprojekte.

510 OKONOMISCHES-LADEGERAT

Passiv: In der Aufladen-Phase, erhalte fur jedes leere
Hangarfeld 1 W zusatzlich.

Spielende: FUr jeden Ubrig geblieben Energieblock erhalte
1 SP (maximal 5 SP).

511 GEHEIMDIENST-HAUPTQUARTIER

Bei Erhalt: Ziehe zwei zufallige, nicht verwendete Spielziele
und behalte eines davon. Nur du darfst dieses Spielziel fur
die Ublichen 3 SP werten (wenn erfullt).

Spielende: Erhalte 1 zusatzlichen SP fur jeden Gleichstand,
den du bei Spielzielen erreichst.

512 ANOMALIEN NEUTRALISIERER

Freie Aktion: Gib ein Genie (einsatzbereit oder erschopft)
ODER 1 N ab, um eine deiner Anomalien zu enfernen.
Spielende: Erhalte 1 SP fur jedes leere Gebaudefeld auf
deinem Spielertableau (maximal 5 SP).

513 FRAKTUR-APPARAT KONDENSATOR

Bei Erhalt: Du darfst sofort eine kostenlose ,Fraktur-Apparat-
Aufwertung” Aktion ausfuhren.

Spielende: Erhalte fur jede Aufwertung deines Fraktur-
Apparats 1 SP (auch fur kostenlose Aufwertungen).

514 FLUX REINUNGUNGSFILTER

Passiv: Wahrend der Aufraumen-Phase darfst du 1 Fluxkern
von deinem Flux-Apparat-Tableau entfernen.

Spielende: Fur jeden Maschinisten erhalte 1 SP (maximal
5 SP).

515 TELEPORTATIONS-BARRIEREN UBERBRUCKUNG
Freie Aktion: Gib 1 W ab: Wahrend deiner nachsten
.Teleportieren” Aktion, darfst du aus dem Amethynia-Tal
heraus teleportieren, auch auf ein anderes Aktionsfeld im Tal.
Spielende: Erhalte 1 SP fur je zwei Fluxkerne auf deinem
Fraktur-Apparat.

516 KOMPRIMIERTE WARPPAKETE

Weitere Kosten: Gib 2 W ab.

Passiv: Wahrend der Warp-Phase, darfst du 1 zusatzliches
Warp-Plattchen auswahlen (bis zu 3) und es auf ein anderes
deiner Warp-Plattchen (auf dem selben Zeitpfeil) legen.
Erhalte die Ressourcen von beiden, aber behandle den
Stapel als ein Plattchen in der Paradoxe-Phase. Wahrend
einer Zeitreise, darfst du eines oder beide des Stapels
zuruckzahlen und darfst fur beide Ruckzahlungen den
Zeitreisemarker auf deinem Spielertableau vorrucken.
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HINWEIS 1: Das zusatzliche Warp-Plattchen lost keine
Belohnungen/Strafen aus (alternativer Zeitstrahl).

HINWEIS 2: Am Spielende, nachdem das Kontinuum
geglattet wurde, zahlen die beiden gestapelten Warp-
Plattchen jeweils als -2 SP, also insgesamt -4 SP.

HINWEIS 3: Eine Fahigkeit die dich ein Warp-Plattchen
zurtcknehmen lasst (z. B. beim Erhalt einer Anomalie)
erlaubt dir nur das oberste Plattchen zurickzunehmen.
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Spielende: Erhalte je 1 SP fur jedes deiner Warp-Plattchen
auf dem Zeitstrahl (Die SP Strafe wird um 1 SP reduziert).

517 RIFT ENERGIEUBERTRAGER

Passiv: Wenn du auf deiner Zeitreise Leiste vorruckst, darfst
du 1 Fluxkern abgeben, um einen deiner Pfadmarker von
einem Gebaude oder Superprojekt zurickzunehmen.
Spielende: Fur jedes deiner Kraftwerke erhalte 1 SP.

518 GESTEIGERTE ARBEITSKRAFT

Weitere Kosten: Gib 1 Energieblock ab.

Passiv: Wenn du die ,Rekrutierung” Aktion ausfuhrst, erhalte
den Rekrutierungsbonus zwei Mal. Wenn du ein Genie
rekrutierst, darfst du zwei verschiedene Boni aussuchen.
Spielende: Erhalte je 1 SP fur je vier Arbeiter (einsatzbereit
oder erschopft), die du besitzt.

GEBAUDE

ERSATZGEBAUDE

215 B: Passiv: Wenn du die ,Bauen” Aktion ausfuhrst, darfst
du 1 T/U/G mit 1 W ersetzen.

301B: Freie Aktion: Nimm 2 W. Wenn du dieses Gebaude
baust, nimm sofort 4 W.

302B: Freie Aktion: Nimm 2 W. Wenn du dieses Gebaude
baust, nimm sofort 4 W.

303B: Freie Aktion: Nimm 2 W.

3048B: Freie Aktion: Nimm 3 W.

313B: Beliebiger Arbeiter: Gib 1 U ab: Nimm 5 W + 1 SP.
314B: Beliebiger Arbeiter: Gib 1 G ab: Nimm 5 W + 1 SP.
403B: Beliebiger Arbeiter (stirbt am Rundenende): Erhalte
1 aufgeladenen Exosuit und 2 W.
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| 1 | FRAKTUREN DER ZEIT GEBAUDE
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Kraftwerke

116: Maschinist: Wurfle die Flux- und Glitch-Wrfel, um zu
sehen, ob du einen Glitch-Marker erhalst (als wlrdest du
eine ,Teleportieren” Aktion ausfuhren), dann setze den Fokus
um bis zu 4 Epochen vor den Gegenwartspfeil. Erhalte 1 SP.
117: Beliebiger Arbeiter: Gib 1 Fluxkern ab: Setze den Fokus
um bis zu 4 Epochen vor den Gegenwartspfeil.

Fabriken
216: Maschinist: Nimm 2 Fluxkerne.
217: Genie: Gib 1 W ab: Nimm 1T, 1 U, und 1G.

Versorgungsgebaude

316: Wissenschaftler (bleibt einsatzbereit): Entferne 1
Fluxkern von deinem Fraktur-Apparat und nimm 2 W.
317: Passiv: Jedes Mal wenn du eine ,Teleportieren” Aktion
ausfuhrst, nimm 1 W.

Labore

416: Passiv: Du darfst bis zu 2 Glitches auf dieses Gebaude
legen (statt auf die Position, die der Glitch-Wurfel vorgibt).
Diese Glitches haben keinen Effekt, zahlen beim Spielende
aber immer noch als -2 SP. Diese Glitches kbnnen auf den
normalen Wegen entfernt werden.

417: Freie Aktion: Gib 1 N ab um 2 Fluxkerne zu erhalten, oder
gib 2 Fluxkerne ab um 1 N zu erhalten. Dann, nimm 1 W.

u’f&‘: VERNETZTE GEBAUDE
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Diese Gebaude haben drei bis vier einmalige Fahigkeiten,

die jeweils in eine Himmelsrichtung zeigen. Jede Fahigkeit

kann einmal ausgeldst werden:

e Sofort, nachdem das vernetzte Gebaude gebaut wurde,
falls ein Gebaude oder Superprojekt (keine Anomalie)

auf dem angezeigten Bauplatz bereits vorhanden ist

ODER
e Spater, wenn ein Gebaude oder Superprojekt auf dem
angezeigten Bauplatz gebaut wird.

HINWEIS: Der Pfad der Harmonie auf der B-Seite des
Spielertableaus kann eventuell die Einmalfahigkeiten
mehrfach auslésen, indem sie ihre Fahigkeit verwenden
Gebaude zu enfernen und den Bauplatz erneut bebauen.

WICHTIG: Anomalien l6sen die Einmalfahigkeiten nicht
aus. Falls ihr ein vernetztes Gebaude in der ersten/
dritten Spalte baut, kann die (jeweilige) ,links"/“rechts”
Fahigkeit nicht ausgelost werden.
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118: Links: Setze den Fokus um bis zu 4 Epochen vor den
Gegenwartspfeil.

Rechts: Setze den Fokus um bis zu 4 Epochen vor den
Gegenwartspfeil. Nimm 1 SP.

Unten: Nimm sofort eines deiner Warp-Plattchen von
einem beliebigen Zeitpfeil zurtick (ohne SP zu erhalten).
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HINWEIS: Fur das Spielziel ,groRte Reichweite” zahlt
dieses Gebaude als Reichweite 4.
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218: Links: Nimm 1 T. Oben: Nimm 1 N.

Unten: Nimm 2 U. Rechts: Nimm 2 G und 1 SP.

318: Links: Nimm 3 W. Oben: Nimm 4 W.

Rechts: Nimm 3 W und 1 SP. Unten: Nimm 4 W.

418: Links: FUhre eine ,Forschung” Aktion aus (ohne einen
Exosuit einzusetzen). Oben: Fuhre eine ,Rekrutierung”
Aktion aus (ohne einen Exosuit einzusetzen, zahlt als
hattest du einen Admistrator verwendet). Rechts: Flhre eine
.Bauen” Aktion aus (ohne einen Exosuit einzusetzen, zahlt
als hattest du einen Ingenieur verwendet) und nimm 1 SP.
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DIE SUPERPROJEKTE

TELEPORTATIONS-STABILISATOR

Passiv: Immer wenn du den Flux-Wurfel wurfelst, ziehe 2
vom erwdUrfelten Ergebnis ab (minimales Ergebnis ist 0).

FRAKTUR-DUPLIZIERER

Freie Aktion: Du darfst sofort eine vollstandige , Teleportieren”
Aktion ausfUhren. Lege wie Ublich einen Fluxkern auf
deinen Fraktur-Apparat, aber wurfle nicht die Fraktur-
und Glitch-Wurfel (als hattest du einen Maschinisten fur
die Teleportieren Aktion verwendet).
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HINWEIS: Dies ist eine freie Aktion, was bedeutet das
du noch einen Arbeiter einsetzten kannst oder noch

eine weitere ,Teleportieren” Aktion ausfuhren kannst.
N 4

FRAKTUR-INVERTIERER

Freie Aktion, gib 2 W ab: Platziere einen Arbeiter in einen
deiner leeren Exosuits und fuhre die Aktion auf dem Feld
des Exosuit erneut aus. Die MaRgaben fur Arbeiter gelten
weiterhin, zahle aber keine Wasser-Kosten und erhalte keine
aufgedruckten Boni des Feldes (Einsturzplattchen, usw.).

AMETHYNIA TECHNOLOGIEZENTRUM

Sofort wenn gebaut: Ziehe die untersten funf Karten des
Technologie-Hauptdecks, erhalte zwei Karten deiner Wahl
(zahle, falls vorhanden, die zusatzlichen Kosten, die in der
rechten oberen Ecke abgebildet sind) und lege die anderen
drei Karten unter das Hauptdeck zuruck.

PLANTAGEN DER FERNEN ZUKUNFT

Passiv: Immer wenn du den Zeitreisemarker einen Schritt
auf deinem Spielertableau vorruckst, nimm 1 Fluxkern.

@ VARIABLE ANOMALIEN

X01 Passiv: Zu Beginn der Aufraumen-Phase, gib Wasser
ab, bis dir nur noch 3 Ubrig bleiben.

Wenn du diese Anomalie vor dem Einschlag erhaltst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X02 Passiv: Zu Beginn der Aufraumen-Phase, gib 3 Wasser
ab oder rtcke deinen Moralmarker 1 Schritt nach links.
Wenn du diese Anomalie vor dem Einschlag erhaltst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X03 Passiv: Deine Arbeiter bleiben nie einsatzbereit. Wenn
du eine ,Erholung” Aktion ausfihrst (aber nicht bei der Aktion
JArbeiter antreiben”), bleibt 1 deiner Arbeiter erschopft.
Wenn du diese Anomalie vor dem Einschlag erhaltst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X04 Passiv: Wenn du ein Genie in einen Exosuit einsetzen
mochtest, musst du 1 SP zahlen. Davon nicht betroffen, sind
.leleportieren” Aktionen mit Genies in bereits platzierten
Exosuits. Falls du keine SP Ubrig hast, kannst du keine Genies
in einen Exosuit einsetzen.

Wenn du diese Anomalie vor dem Einschlag erhalst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X05 Passiv: Die Reichweite deiner Kraftwerke ist um 2 (auf

ein Minimum von je 1) reduziert.

Wenn du diese Anomalie vor dem Einschlag erhaltst, darfst

du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche

des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.
HINWEIS: Diese Anomalie zahlt als ein Malus von 2 beim
‘Summe der groRten Reichweite” Spielziel.

N 4

X06 Passiv: Lege ein Sperrplattchen auf eines deiner Exosuit-
Felder. Du kannst dort keine Exosuits mehr aufladen und
das Feld liefert auch kein Wasser mehr. Entferne dieses
Sperrplattchen, wenn du diese Anomalie enfernst.

Wenn du diese Anomalie vor dem Einschlag erhaltst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X07 Passiv: Immer wenn du einen Energieblock abgibst,
musst du 1 W abgeben. Falls du kein W Ubrig hast, kannst
du keine Energiebldcke abgeben.

Wenn du diese Anomalie vor dem Einschlag erhaltst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X08 Passiv: Zu Beginn der Paradoxe-Phase, falls du 4 oder
mehr Warp-Plattchen auf dem Zeitstrahl besitzt, erhalte sofort
einen Paradox-Marker. Du wurfelst weiterhin fur Paradoxe
wie Ublich, selbst wenn dies eine Anomalie auslést.
Wenn du diese Anomalie vor dem Einschlag erhaltst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X09, X10, X11, X12: Kein Effekt.

Wenn du diese Anomalie erhaltst, darfst du eines deiner
Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche des Zeitstrahls
zuruck in deinen Vorrat nehmen.



X13 beliebiger Arbeiter (bleibt einsatzbereit): Nimm 2 W.
Wenn du diese Anomalie nach dem Einschlag erhaltst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X14 beliebiger Arbeiter (bleibt einsatzbereit): Nimm 1 T.
Wenn du diese Anomalie nach dem Einschlag erhaltst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X15 Genie: Nimm eines deiner Warp-Plattchen von irgend-
einer Epoche in deinen Vorrat zurtick (erhalte keine SP).
Wenn du diese Anomalie nach dem Einschlag erhaltst, darfst
du eines deiner Warp-Plattchen von irgendeiner Epoche
des Zeitstrahls zuruck in deinen Vorrat nehmen.

X16 Wissenschaftler: Fuhre eine ,Forschung” Aktion aus
und erhalte einen Paradox-Marker.
WICHTIG: X16 erlaubt dir nicht eines deiner Warp-
Plattchen in deinen Vorrat zuruck zu nehmen.

PALADIN EXOSUIT-UPGRADES

Sensoren-Upgrade:

Nur ein Wissenschaftler kann
diese Aktion ausfuhren. Gib 1
W ab um eine Errungenschaft
auf das entsprechende Feld
zu legen. Nimm 1 Fluxkern.

Du darfst von jeder Form von Errungenschaften nur eine
dort ablegen, also insgesamt maximal 3 Errungenschaften.

Leistungserhéhung:
Wenn du diese Aktion
ausfuhrst, lege 1 T/U/G
(maximal 4 pro Spiel) oder
1 Fluxkern (maximal 1 pro
Spiel) auf die passenden
Felder, um die Leistung um
2 oder 3 zu erhdéhen.

WICHTIG:

Der Pfad der
beginnt das Spiel mit einem
Leistungswert von 1.

Einheit

FUHRER FAHIGKEITEN e

FUHRER DES PFAD DER EINHEIT

Eldrin: Flux-Meisterschaft
(Aktion, Wissenschaftler):
FUhre eine der folgenden
abgebildeten Aktionen
des Fraktur-Apparats aus:
.Entferne Glitches”, ,Entferne Fluxkerne” oder ,Fraktur-
Apparat Aufwertung”.

Castien: Ausdauer:

Wenn du einen Maschinisten
teleportierst, darfst du
1 W abgeben, um ihn
einsatzbereit statt erschopft
zuruckzunehmen.

Thalia: Diplomatische
Gefallen:

Erhalte zu Spielbeginn einen
zufalligen, nicht verwendeten
FUhrer von jedem der vier
Pfade des Basisspiels. Vor der Paradoxe-Phase jeder
Epoche, wahle einen der vier FUhrer aus und verwende
dessen Fuhrer-Fahigkeit fur diese Epoche. Entferne den
ausgewahlten AnfUuhrer am Ende der Epoche aus dem Spiel.

AUSNAHME: Die Fahigkeit der Hohen Sonnenwandlerin
Amena hat nur einen Effekt in einer Epoche nach dem
Einschlag. Fur die Epoche, in der sie ausgewahlt wird,
entferne temporar ein Sperrfeld von deinem Exosuit-
Hangar. Vor dem Einschlag hat sie keinen Effekt.

HINWEIS: Da du nur vier FUhrer aktivieren kannst,
wirst du in einer der funf Epochen (deiner Wahl) keine
Fuhrer-Fahigkeit zur Verfugung haben.
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NEUE FUHRER DER GRUNDSPIEL PFADE

Prinzessin Zuriel

(Pfad der Harmonie):

Fur das gréBere Gemeinwohl:
Immer, wenn du eine ,Erholung” Aktion ausfuhrst, darfst du
1 Glitch entfernen. Immer, wenn du eine ,Arbeiter Antreiben”
Aktion ausfuhrst darfst du 1 Paradox und 1 Fluxkern nehmen.

Prophet Augurus

(Pfad des Heils):

Zeitstrom Wanderer

(Freie Aktion):

Setze den Fokus auf die vorherige Epoche. Wurfle den Flux-
und Glitch-Wurfel (wie bei einer ,Teleportieren” Aktion) und
addiere 1 zum Flux-Wurfel Ergebnis.

S.O.T.E.R.

(Pfad des Fortschritts):

Makellose Planung:

Wenn du eine Forschung Aktion ausfuhrst, erhalte einen
Bonus in Abhangigkeit von der Form der Errungenschaft.
Dreieck: Entferne 1 Fluxkern von deinem Flux Apparat. Kreis:
Nimm 1 Fluxkern. Quadrat: Nimm 2 W.

Indoktinotorin Xenara

(Pfad der Macht):

Maschinisten Indoktrination
(Freie Aktion):

Gib einen Maschinisten (erschopft oder einsatzbereit) ab,
um ein Genie (aus dem Vorrat und einsatzbereit) und 2 SP
zu erhalten.

NEUE SPIELZIELE

FRAKTUREN DER ZEIT

Der/die Spieler mit den meisten Fluxkernen
auf dem Fraktur-Apparat am Spielende: 3 SP.

Der/die Spieler mit den meisten
Technologien am Spielende: 3 SP.

VARIABLE ANOMALIEN

Der/die Spieler mit den meisten Anomalien
auf dem Spielertableau am Spielende: 3 SP.
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NEUE EINSTURZPLATTCHEN

Zusatzlich zur normalen Aktion erhalt man jeweils den
abgebildeten Bonus des Einsturzplattchens. Die neuen
Plattchen werden auf die des Grundspiels gelegt und nur
der obere (sichtbare) Bonus gilt.

FORSCHEN

Gib 1 U/G ab, um 1 Technologie zu
erhalten.

Entferne einen Fluxkern von deinem
Fraktur-Apparat und fUhre eine kostenlose
.Fraktur-Apparat-Aufwertung” Aktion aus.

Gib 1 T/U/G ab, um 1 Anomalie zu
entfernen.

REKRUTIEREN

Gib 1 W ab, um aus den folgenden
Optionen zweimal auszuwahlen:
Entferne einen Fluxkern, oder
Enferne einen Glitch-Marker.

Erhalte einen Maschinisten aus dem
Vorrat.

Nimm 2 deiner Arbeiter zurtick (nach den
gleichen Regeln einer ,Ruckruf” Aktion).



BAUEN

Nimm 2 Fluxkerne.

Enferne einen Glitch-Marker.

Sieh dir die untersten drei Gebaude des
Hauptstapels an. Du darfst eines dieser
Gebaude anstatt die obersten der Stapel
bauen. Falls du dies tust, nimm 1 SP.

PFAD DER EINHEIT
EVAKUIERUNGSBEDINGUNGEN

Der Hellste Leitstern

‘ Grundbedingung: Decke den zweiten
Bauplatz (mit einem Gebaude, einer
Anomalie oder einem Superprojekt)
in jeder Gebaudereihe ab (6 SP).

Variable Belohnung: +1 SP fur jeden
Maschinisten. Die Maschinisten
durfen einsatzbereit, erschopft oder
gerade im Einsatz sein.

Déammerung einer neuen Zukunft
Grundbedingung: Werte deinen
Fraktur-Apparat vollstandig auf (2 SP).

Variable Belohnung: +4 SP fur jedes
Set aus einer Technologie und zwei
erschopften Arbeitern.

SPIELERTABLEAU - B SEITE
FUR DEN PFAD DER EINHEIT

Moral & Erholung: Die Aktion Erholung kann nur von
einem Genie ausgefuhrt werden und die Aktion is
niemals motivierend. Die Aktion kostet 3/3/4/4/5/6/8 W.
bist du bereits ganz rechts auf der Skala, bekommst du eine
Technologie (zahle nur die zusatzlichen Kosten, die in der
oberen rechten Ecke abgebildet sind) statt SP.

Baukosten: Der zweite Bauplatz jeder Gebaudereihe
kostet zusatzlich 1 Fluxkern. Wenn du ein Gebaude (keine
Anomalie oder Superprojekt) auf dem dritten Bauplatz einer
Gebaudereihe baust, nimm sofort 2 Fluxkerne.

Sonstiges: Du darfst 1 Glitch-Marker auf dein Spielertableau
legen (statt auf die Position, die der Glitch-Wurfel vorgibt).
Dieser Glitch-Marker hat keinen Effekt, zahlt bei Spielende
aber immer noch -2 SP. Dieser Glitch-Marker nach den
Standardregeln entfernt werden. Die zwei Glitch-Marker
bei Spielbeginn kénnen nicht auf das Spielertableau gelegt
werden.




FRAKTUR-APPARAT
ASYMMETRISCHE B SEITEN

PFAD DER HARMONIE

Fraktur-Apparat-Leiste: Es sind nur 5 sichtbare Felder zu
Spielbeginn und nur 9 Felder insgesamt verfugbar. Wenn
du zum ersten Mal einen Fluxkern auf das 6., 7., 8. oder 9.
Feld legst, nimm 2 W.

«Fraktur-Apparat Aufwertung” Aktion: Wenn diese Aktion
ausgefuhrt wird, darfst du auch 1 Fluxkern vom Flux-Apparat
entfernen.

.Entferne Glitches & Fluxkerne” Aktion: Ersetzt die zwei
separaten Aktionen. Sie kostet 2 W und du darfst entweder
3 Fluxkerne oder 3 Glitch-Marker entfernen (aber keine
Kombination aus Glitch-Marker und Fluxkernen).

ES®) PFAD DES HEILS

Fraktur-Apparat-Leiste: FUr die abgedeckten Fluxkern-
Felder erhatlst du 1/2/3/10 SP am Spielende. Jedes Mal,
wenn du einen Fluxkern auf das 4. Feld legst, musst du
zusatzlich 1 U abgeben. Wenn du zum ersten Mal einen
Fluxkern auf das 3., 8. oder 9. Feld legst, erhalte 1 Fluxkern.
Wenn du zum ersten Mal einen Fluxkern auf das 7. Feld
legst, erhalte 2 SP.

Entferne Glitches"” Aktion: Freie Aktion, kann nur von
einem Ingenieur ausgefuhrt werden (der einsatzbereit
bleibt). Entfernt nur 1 Glitch-Marker.
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HINWEIS: Die B-Seite des Fraktur-Apparat-
Aufwertungstableaus ist ident mit der A-Seite.
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@D) PFAD DES FORTSCHRITTS

Fraktur-Apparat-Leiste: Es sind 7 sichtbare Felder zu
Spielbeginn verfugbar. Die verdeckten Fluxkernfelder sind
bei Spielende 2/4/6 SP wert.

«Fraktur-Apparat Aufwertung” Aktion: Diese Aktion kostet
3 W, aber du erhaltst 3 SP (statt 2 SP).

.Entferne Fluxkerne” Aktion: Freie Aktion. Gib 1 W ab.

@ PFAD DER MACHT

Fraktur-Apparat-Leiste: Jedes Mal, wenn du einen Fluxkern
auf das 3. Feld legst, musst du zusatzlich 2 W abgeben.
Wenn du zum ersten Mal einen Fluxkern auf das 5. oder 8.
Feld legst, erhalte 1 T aus dem Vorrat.

.Fraktur-Apparat Aufwertung” Aktion: Es gibt kein ,Freie
Aktion” Feld. Stattdessen gibt es ein weiteres Aktionsfeld,
das nur von einem Genie verwendet werden kann (der
einsatzbereit bleibt), aber fur dieses erhaltst du nur 1 SP
(statt 2 SP).

PFAD DER EINHEIT

Fraktur-Apparat Leiste: Es sind nur 5 sichtbare Felder zu
Spielbeginn verfugbar. Die verdeckten Fluxkernfelder sind
bei Spielende 0/2/4/6/8 SP wert. Jedes Mal, wenn du einen
Fluxkern auf das 3. oder 5. Feld legst, musst du zusatzlich
1 W abgeben. Wenn du zum ersten Mal einen Fluxkern auf
das 4. Feld legst, erhalte ein Genie (einsatzbereit, aus dem
Vorrat). Wenn du zum ersten Mal einen Fluxkern auf das 6.
Feld legst, erhalte 2 Fluxkerne.

.Fraktur-Apparat Aufwertung” Aktion: Die Freie Aktion
kostet 1 N, aber nach der Verwendung, erhaltst du ein
zufalliges Errungenschaftsplattchen (wurfle beide Wurfel).
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chlusswertungsbonus

Fluxkern

Fraktur-Apparat Aufwertungstableau

Glitch

Maschinist

Frakturen der Zeit Modul

Variable Anomalien Modul

Ersatz-Gebaude

Vernetzte Gebaude

Entferne

Tal Hauptstadt Aktion

Fraktur-Apparat Aufwertung

Assimilieren

Extrahieren

Flux-Wurfel

Auf das Deck/den Stapel

.

Unter das Deck/den Stapel ,

Gebauden unc
Ucknehme



