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Od Dnia Wspomnienia, kiedy Szczeliny Czasu Sciezek po
raz pierwszy uruchomity sie, ludzie na Nowej Ziemi zaczeli
doznawac wizji nieodkrytej jeszcze szOstej Szczeliny
Czasu. Wizje te wywotywaty rosngce poczucie empatii i
wspolnoty miedzy tymi, ktorzy ich doswiadczyli, wigzgc
ich ze sobg w wiekszym stopniu niz ieh-przynaleznosc
do jakiejkolwiek Sciezki. W kolejnych latach ci, ktorzy
podzielali te wizje masowo odchodzili od innych Sciezek,
co doprowadzito do odkrycia, ze istnieje szosta Szczelina
Czasu. Szczelina stata sie fundamentem nowej cywilizacja
- takiej, ktora moze poprowadzic ludzi Nowej Ziemi nowg
Sciezka: Sciezkg Jednosci.

Odkrywcy ze Sciezki Jednosci wkrdtce —odkryli
odosobniong gorska doline, w ktorej miejscowa flora
nie tylko przetrwata uderzenie, ale takze zmutowata f
wyrewoluewataz powodu toksycznego pytu neutronium
asteroidy. Powstate w ten sposob krysztatowe formacje
przypominajgce kwiat syntetyzujg substancje zwang
Przeptywem, ktdora jest zbierana | badana przez
tajemniczych mieszkaricow Doliny Amethynia, zwanych
Operatorami. Operatorzy sg gotowi podzielic sie ze
Sciezkami sekretami swojej technologii Roztamu, ale
milczg na temat jej skutkow ubocznych, na ktore tylko
oni sg odporni..

NOWE KOMPONENTY

UWAGA: Wiekszosc elementow tego rozszerzenia jest wykorzystywana w gtownym module Roztamy Czasu. Opis
modutu Zmiennych Anomalii znajduje sie na stronie 13. Dodatkowo:-lista komponentow niezbednych do gry w
pojedynke znajduje sie w osobnej instrukcji dla jednego gracza..
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UWAGA: Liczba pracownikdéw i zasobow (w
tym Rdzeni Przeptywu) nie jest ograniczona.
W  przypadku ich wyczerpania uzyj
dowolnego zamiennika.

rozszerzenia
stanowiska
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8 Nowych Budynkow (2 naradziaj) oraz

4 Budynki wspomagajgce |« a rodzaj)
116, 117, 118, 216, 217, 218, 316, 317, 318, 416, 417, 418

4 Nowi Liderzy oryginalnych
sciezek
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User1
Komentarz w tekście
np.: "się uaktywniły". W sensie - bez kończenia na 'się', a 'uruchomienie' zakłada jakiś mechanizm 

User1
Komentarz w tekście
ludziom z Nowej Ziemi zaczęły objawiać się wizje

User1
Komentarz w tekście
wzrost empatii

User1
Przekreślenie

User1
Komentarz w tekście
,

User1
Komentarz w tekście
"Stała się ona..." (powtórzenie. Mało rażące, ale zawsze).

User1
Komentarz w tekście
znaleźli (powtórzenie)

User1
Przekreślenie

User1
Przekreślenie

User1
Wstawiony tekst
uległa przyśpieszonej ewolucji, ale w sumie to wynika ze 'zmutowania' i tak. Niepotrzebne powtórzenie, ja bym zrezygnował

User1
Komentarz w tekście
ze względu na toksyczny pył. I przeniósłbym to przed 'zmutowała'

User1
Komentarz w tekście
Wymagany moduł, albo wymaga modułu 

User1
Przekreślenie

User1
Komentarz w tekście
Brak majuskuły na początku

User1
Komentarz w tekście
rodz i aj :)

User1
Komentarz w tekście
Punktacji

User
Notatka
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ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

GRA GLOWNA

o Umiesc¢ plansze Doliny obok planszy gtownej. Uzyj strony odpowiadajgcej liczbie graczy. (Zakryj prawy gorny heks, jesli
grasz z dwoma graczami.) Umiesc¢ Operatora na kazdym z pol Operatora po lewej stronie planszy.

e Stworz zapas zetonodw Rdzeni Przeptywu obok Rdzeni Energetycznych i zapas Operatorow obok reszty Robotnikow.

o Przed ustawieniem stoséow budynkdw zamien nastepujgce budynki z oryginalnej gry na te z rozszerzenia: 215, 301,
302, 303, 304, 313, 314, 403. Dodatkowo wtasuj nowe budynki: 116-118, 216-218, 316-318 i 416-418. Na koniec
umiesc¢ wierzchnig ptytke budynku odkrytg obok podstawowego stosu budynkow, rozpoczynajgc drugi stos..

UWAGA: Budynki konnczace sie na 16 i 17 sg dostepne tylko z rozszerzeniem Roztamy Czasu, ale mozesz wybrac gre

Z innymi nowymi budynkami (tymi kornczacymi sie na 18 i numerami 215B, 301-304B, 313B, 314B i 403B) bez niego.
o Potasuj karty Technologiiiumiesc je w odkrytej talii w poblizu budynkoéw. To bedzie podstawowa talia do pozyskiwania

technologii z Doliny. Nastepnie umiesc wierzchnig karte odkrytg obok talii, rozpoczynajgc drugg talie, tak jak to byto

w przypadku budynkow.

Przed przygotowaniem kart Warunkow Korcowych wtasuj dwie nowe karty. W przypadku pierwszej gry z

rozszerzeniem sugerujemy wtgczenie dwoch nowych do pierwszej pigtki i losowe wybranie pozostatych trzech.

Wybierz w sumie szes¢ losowych superprojektow i umiesc je zakryte: dwa z Roztamow Czasu i cztery z gry
podstawowej. Potasuj je razem, nie patrzac na nie.

Utdz os czasu. Istniejg teraz tylko trzy ery przed Uderzeniemidwie Ery po Uderzeniu, a takze Era Zero (nieuwzgledniona
w liczbie przed Uderzeniem, jednak ma kafelek Osi czasu i powigzany z nim Superprojekt). Umies¢ jeden zakryty
Superprojekt z kroku 6 nad kazdym kafelkiem osi czasu. Odwrdc te odpowiadajgce Erze Zero i Erze 1 awersem do
gory i umiesc¢ znaczniki Skupienia graczy pod Erg 1.

0 Umies¢ 3 PZ na Superprojekcie ostatniej Ery. (Jesli gracz go zbuduje, otrzymuje te 3 PZ).

O Nie umieszczaj trzech zasobow po prawej stronie Akcji Wydobycia Zasobow (patrz Zmiana w Akcji Wydobycia Zasobow
na stronie 8).

UWAGA: Modut Zmiennych Anomalii nie jest uwzgledniony w tej domyslnej konfiguracji poczatkowe;.
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PRZYGOTOWANIE GRACZA
UWAGA: Sciezka Jednosci, nowa frakcja propagujgca pragmatyzm i tolerancje, moze zosta¢ wybrana zamiast
ktorejkolwiek z innych Sciezek. Wszystkie $ciezki otrzymaty trzeciego Lidera (szczegoty w Aneksie), ktérego mozna
rowniez wybrac zgodnie ze zwyktymi zasadami

®aidy gracz bierze Plansze Urzgdzenia Roztamu i umieszcza jg obok swojej Planszy Gracza. Zakryj 4 skrajne prawe
pola kafelkiem Ulepszenia Urzgdzenia Roztamu. Gracze mogg wybrac, czy uzywajg strony A, czy B - wszyscy gracze
muszg grac tg samga strong. (Szczegoty asymetrycznych stron B mozna znalez¢ w Aneksie.) Grajac srong B Urzgdzenia
Roztamu, na niektérych polach Przeptywu moze by¢ widoczny Zasdb / Woda / Robotnik / Rdzen Przeptywu. Kazdy
gracz powinien teraz umiesci¢ pokazang nagrode na polu Przeptywu; zostanie ona zebrana, gdy Przeptyw zostanie
umieszczony tam po raz pierwszy.(Jesli nagrodg jest Rdzen Przeptywu, umies¢ go bokiem.)

4 ~

UWAGA: Zalecamy zagranie symetryczng strong A przed poznaniem asymetrycznej strony B.

N 4

@ Z wyjatkiem Jednosci, kazda Sciezka traci 1 Rdzen Energetyczny, ale zyskuje 1 Rdzen Przeptywu i 1 zmeczonego
Operatora.

@ Kazdy gracz dodaje nowy Kafel Warp (przedstawiajgcg Rdzen Przeptywu) do swojej puli dostepnych Kafli Warp.

@ Kazdy gracz umieszcza 1 znacznik Usterki na jednym z dolnych podl Egzoszkieletow swojej Planszy Gracza (pole to
jest zatem niedostepne na poczatku gry - patrz Usterki na stronie 11).

@ Kazdy gracz umieszcza 1 znacznik Usterki na pierwszym polu swojego Urzgdzenia Roztamu.

@ Kazdy gracz umieszcza pozostate 6 znacznikow Usterki obok swojej planszy gracza.
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User1
Komentarz w tekście
Albo nawias do usunięcia, albo wrzucić go do popredniego zdania i zacząć z małej litery

User1
Komentarz w tekście
Ta sama uwaga, co wcześniej - nawias włączyłbym do poprzedniego zdania, albo bez.

User1
Komentarz w tekście
Układ się rozjechał :)

User1
Komentarz w tekście
Stroną :)

User1
Komentarz w tekście
no coś z tymi nawiasami jako oddzielne zdanie mi nie pasuje. Chyba, że to wyjaśnić konwencją jakoś, ale nie jestem pewien, czy przejdzie.


OMOWIENIE ROZSZERZENIA

Odkrycie zapierajgcej dech w piersiach Doliny Amethynia
otworzyto przed Sciezkami $wiat nowych mozliwosci.
Znakiem rozpoznawczym Doliny jest enigmatyczna
technologia Roztamu, ktora pozwala obiektowi byc
obecnym w dwoch miejscach jednoczesnie - a jesli
zostang uzyte na Egzoszkieletach, Sciezki mogg zasadniczo
podwoic swojg wydajnosc. Proces ten nie jest catkowicie
stabilny, ale na szczescie niektorzy mieszkancy Doliny sg
gotowi dotgczy¢ do Sciezek jako Operatorzy, tagodzac
niebezpieczenstwa zwigzane z tak zwanym ,Przeskokiem”.
Wraz z erg masowego exodusu i utworzeniem Sciezki
Jednosci, przygotowania do przerazajgcego Uderzenia
spowolnity, dodatkowa wydajnosc¢ uzyskana dzieki
technologii Roztamu jest teraz potrzebna bardziej niz
kiedykolwiek.

et s

ZMIANY W ROZGRYWCE

ERA ZERO

tr__-fw " Przed normalnym rozpoczeciem gry istnieje
= teraz Era Zero z wtasnym kafelkiem osi czasu
lj ﬁ..‘_qr

i powigzanym ujawnionym superprojektem.

Na poczatku gry, przed rozpoczeciem regularnej sekwencji
rund dla Ery 1, wykonaj Faze Warpu (ale nie inne Fazy),
umieszczajac kafelki Warpu na kafelku Ery Zero. Nastepnie
kontynuuj jak zwykle z Erg 1, wtgczajgc Faze Przygotowan
(czyli przesuwanie stoséw budynkow i talii Technologii oraz
ujawnianie nastepnego Superprojektu) oraz Faza Paradoksu
(ktora zwykle jest pomijana w pierwszej Erze).

WAZNE: Nie mozesz przysta¢ Egzoszkieletu podczas
Fazy Warpu Ery Zero.

UWAGA: Jesli wszystko wykonates poprawnie, przed
wykonaniem pierwszej Akcji powinny znajdowac sie trzy
odkryte Superprojekty, dwa budynki w kazdym stosie
dodatkowym i dwie Technologie w talii dodatkowe;.

UWAGA: Grajac z rozszerzeniami, sprawdz na stronie
15 mozliwe zmiany zasad.

e

= "N ZMIANY W FAZIE PRZYGOTOWAN:===

e Kiedy umieszczasz nowych Robotnikow w Stolicy,
umiesc takze Operatora na kazdym z pustych polu w
Dolinie.

o Kiedy przektadasz stosy budynkow, w ten sam sposob
przetdz takze talie Technologii.

e Nie umieszczaj Zasobow po prawej stronie Akgji
Wydobcia (Nadal uzupetniaj lewa strone jak zwykle)

SCIEZKA JEDNOSCI:

To rozszerzenie zawiera piatg Sciezke: Sciezke
Jednosci. Wszystkie zasady odnoszg sie do nich
w ten sam sposob (z wyjatkiem opisanym w
przygotowaniu gracza,krok 11) jak do kazdej

Y

innej sciezki. Zwroc¢ uwage, ze obecnosc pigtej sciezki nie
zapewnia wsparcia dla pieciu graczy w grze.

Zobacz Aneks, aby zapoznac sie z objasnieniami Liderow
Sciezki Jednosci, warunkami ich ewakuacji i strong B planszy
Gracza.

OPERATOR

™ | Operator to nowy typ Robotnika, ktory

E& mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu (w
tym w budynkach i superprojektach, chyba ze

wymagajg Geniusza), ale nie uzyskuje korzysci

— z nadrukowanych na planszy; te wymagaja

okreslonych typow Robotnikow:

Operator nie otrzymuje 1-tytanowej znizki przy
konstrukcji

Operator nie moze rekrutowac Geniusza.

e Operator zyskuje tylko 3 Wody za pomocay akgji
Oczyszczenia Wody.

e Operator moze zosta¢ umieszczony na budynku
takim jak 407 (poniewaz ignoruje ograniczenia), ale w
przypadku 408 nie zostatby zwrocony Zmotywowany
(poniewaz nie otrzymuje premii).

Al

WAZNE: Geniusza nie mozna umiesci¢ na polu
przeznaczonym tylko dla operatora, a operatora na
polu przeznaczonym tylko dla geniusza!

Operatora nie mozna zrekrutowac w Stolicy;

mozna to tylko zrobi w Dolinie (patrz strona 9).

""'\-\._.-"".

PRZESKOKI

Rdzenie Przeptywu to nowy zasob, ktorego
:-’!'Fﬁ!'_. mozna uzyc¢ do ,Przeskoku” (przeniesienia) juz
e umieszczonych Egzoszkieletow na nowe pola
Akcji. Przeskok odbywa sie poprzez zasilenie
Urzadzenia Roztamu Rdzeniami Przeptywu.

W swojej turze, w ramach Akcji (tj. Zamiast umieszczac
nowego Robotnika), mozesz potozy¢ 1 Rdzen Przeptywu
ze swoich zasobow na skrajne lewe puste pole Urzadzenia
Roztamu, aby Przeskoczyc.

Al

UWAGA: Jesli na twoim Urzgdzeniu Roztamu nie ma
pustych miejsc, nie mozesz Przeskoczyc.

” WAZNE: Podczas gry strong B Urzadzenia Roztamu
niektore pola bedg miaty dodatkowe koszty. Jesli nie
mozesz ich optacic¢ nie mozesz Przeskoczyc.

Jesli pole, na ktorym zostat umieszczony Rdzen
Przeptywu, zawierato Zasob / Wode / Robotnika /
Rdzen Przeptywu (z powodu jednorazowego efektu),
natychmiast dodaj go do swoich zasobdéw (lub
_ Robotnika do swojej kolumny Aktywnej).

Wybierz jeden ze swoich juz zagranych Egzoszkieletow na
Planszy Gtéwnej z Robotnikiem,ktory chcesz przeniesc.

4 ~

WAZNE: Podczas wykonywania tej Akcji nie mozesz

przesungc Egzoszkieletu z planszy Doliny (ani z innych

plansz pobocznych, jesli grasz z rozszerzeniami). Nie

mozesz rowniez przenies¢ Egzoszkieletu z jednego

pola Akcji w Dolinie na inne. Kafel Akcji Ewakuacji nie
" jest plansza poboczna.

sl ——d S A .\_ﬁ
Jesli Robotnik w Egzoszkielecie nie jest Operatorem,
rzuc zarowno kosc¢mi Preptywu, jak i Usterek. Jesli liczba
na kosci Przeptywu jest wieksza niz liczba widocznych
pustych miejsc na twoim Urzgdzeniu Roztamu , umiesc 1
znacznik usterek w miejscu pokazanym na kosci usterek.
Jesli wypadnie scianka Warunkow Konncowych, umiesc po
1 znaczniku usterek na 2 roznych Warunkach Koncowych..

ml-i !
Nastepnie przesun wybrany Egzoszkielet na wolne

pole nalezgce do innej Akcji (przestrzegajgc wszystkich
ograniczen Robotnikoéw) i aktywuj te Akcje jak zwykle..

""'\-\._.-"".


User1
Komentarz w tekście
Z dużej litery? Nie ma takiego polskiego słowa, więc albo to nazwa własna, albo trzeba zamienić na eKSodus

User1
Komentarz w tekście
rozwalony układ :)

User1
Komentarz w tekście
brak wycentrowania w pionie

User1
Komentarz w tekście
zrobić

User1
Komentarz w tekście
Obrazek prawie włazi na tekst :)

User1
Komentarz w tekście
Przepływu

User1
Komentarz w tekście
"w zwykły sposób"


UWAGA: Chociaz przeniesienie sie z Akcji Stolicy
do Rady Swiatowej jest legalne, ta sama Akcja
nie moze zosta¢ skopiowana, poniewaz ten ruch
automatycznie zwalnia pole Akcji w pierwotnym
miejscu Egzoszkieletu.

Po aktywacji Akcji wyjmij Robotnika z Egzoszkieletu
i odzyskaj go tak jak zwykle w Fazie Porzgdkowania.
Pozostaw pusty Egzoszkielet tam, gdzie go przeniostes
(nie mozesz ponownie Przeskoczy¢ tym Egzoszkieletem
w tej Erze).

4 Al

UWAGA: Robotnicy po Przeskoczeniu na zmotywowane
pola akcji (tj. Inzynier lub Geniusz do Akcji Zasobow
Wydobycia) s umieszczane w Aktywnej kolumnie.

PODSUMOWANIE AKCJI PRZESKOKU:

e Wydaj Rdzen Przeptywu na Urzadzenie Roztamu.

o Rzu¢ kosémi Przeptywu i Usterki (pomin, jesli
Przeskakujesz Operatorem).

e Jesli wynik rzutu kosci Przeptywu jest wyzszy niz
liczba pustych miejsc w Urzadzeniu Roztamu, umiesc
Usterke\ki zgodnie z koscig Usterki.

e Przesun Egzoszkielet na pole Akcji innej Akcji i aktywuj
te Akcje.

e Odzyskaj Robotnika, pozostawiajagc Egzoszkielet pusty
i niezdolny do ponownego Przeskoku.
% ZMIANY W AKCJI WYDOBYCIA
ZASOBOW

Zasoby nie sg juz umieszczane po prawej stronie AKcji
Wydobycia Zasobow. Zamiast tego, kiedy Egzoszkielet
zostanie umieszczony w tym miejscu (normalnie lub przez
Przeskok), po prostu wez Zaséb z lewej i otrzymaj z puli
zasob nadrukowany na planszy po prawej .

Mozliwe jest wyczerpanie lewej strony - w tym przypadku
dowolny Egzoszkielet umieszczony w Akcji Wydobycia
Zasobow otrzymuje tylko 1 Zasob (z puli, odpowiadajacy
temu pokazanemu po prawej).

:URZADZENIE ROZtAMU -

Urzadzenie Roztamu stuzy gtownie do przechowywania
zuzytych Rdzeni Przeptywu, ale poniewaz Przeptyw jest
niestabilng substancja, gromadzenie zuzytych rdzeni sprawi,
ze bedziesz coraz bardziej podatny na niebezpieczne
zaktodcenia przy kazdym kolejnym Przeskokiem. Jednak
Urzadzenie Roztamu ma rowniez szereg pol akcji, ktore
pomagajg zmniejszy¢ ryzyko zwigzane z technologia
Roztamu.

@

Usun Rdzenie Przeptywu: Tylko operator. Usuri
maksymalnie 2 najbardziej wysuniete na prawo
Rdzenie Przeptywu z Urzgdzenia Roztamu i
Zwroc je do zasobow ogdlnych.

Usun Usterki: Tylko operator. Zaptac 2 Wodly,
a nastepnie usuri maksymalnie 2 Usterki z
dowolnego miejsca. Zwroc je do swoich
zasobow osobistych.

Cofniecie: Darmowa akcja. Umiesc 2 Rdzenie
Przeptywu na swoim Urzgdzeniu Roztamu
i zdejmij do 3 Robotnikow i/lub znaczniki
Darmowej Akcji ze swojej Planszy Gracza
(patrz ograniczenia ponizej), tak jak w Fazie
Porzgdkowania. Nastepnie raz rzuc¢ koscmi
Przeptywu i Usterki, aby sprawdzic, czy musisz
umiescic znacznik Usterki.

Robotnikow odzyskuje sie doktadnie tak, jak w Fazie
Porzgdkowania:Zmotywowani pracownicy wracajg Aktywni,
niezmotywowani pracownicy przechodzg do kolumny
Zmeczeni, a martwi pracownicy sg odrzucani do puli.

WAZNE: Mozesz odzyska¢ Robotnikow i/lub znaczniki
Darmowej Akcji tylko ze swoich Fabryk, Podtrzymywania
Zycia, Laboratoriow i Akcji Zaopatrzenia/Zmuszenia
Robotnikow. Nie mozesz ich odzyskac ze swoich
Elektrowni, Superprojektow, Umiejetnosci Przywodcy,
Urzgdzenia Rozamu, Egzoszkieletow ani z zadnego

innego miejsca poza Twojg Planszg Gracza.
[N 4

C Ulepszanie Urzadzenia Roztamu: Darmowa

akcja LUB tylko Operator. Umiesc posiadany
Przetom na Kaflu Ulepszenia Urzgdzenia
Roztamu, a nastepnie przesun go w prawo,
odstaniajgc dodatkowe miejsce na Rdzeri
Przeptywu. Zwieksza to maksymalng liczbe
zuzytych Rdzeni Przeptywu, ktore mozesz miec
w urzgdzeniu; i zmniejsza szanse na Usterke.

Przetom umieszczony na kafelku pozostaje tam i jest

uwazany za wydany.

e Umieszczony Przetom musi miec¢ inng ikone (ksztatt nie
ma znaczenia) niz jakikolwiek inny Przetom znajdujacy
sie juz na kafelku.

e Musisz zaptacic 2 Wody, aby skorzysta¢ z pola akcji
przeznaczonej wytgcznie dla Operatora, ale rowniez
otrzymujesz 2 Punkty Zwyciestwa, jesli to zrobisz.

e Mozesz uzyc¢ zarowno Darmowej Akcji, jak i Akcji Tylko
dla Operatora w tej samej Erze.

e Nie mozesz juz korzysta¢ z akcji Tylko dla Operatora
(aby uzyskac 2 PZ), gdy Urzadzenie Roztamu zostanie
W petni ulepszone.

Ulepszenie Urzgdzenia Roztamu zapewni rowniez punkty
zwyciestwa na koniec gry rowne najwyzszej wartosci PZ
widocznej pod odblokowanymi polami Rdzeni Przeptywu.
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UWAGA: Podczas gry strong B Urzadzenia Roztamu,
ulepszenie moze ujawni¢ nowy jednorazowy efekt
przedstawiajacy Zasoby / Wode / Robotnika / Rdzen
Przeptywu. Jesli tak, natychmiast umiesc¢ pokazang
nagrode na ulepszonym polu. Zostanie ona odebrana,
gdy Rdzen Przeptywu zostanie tam umieszczony po
raz pierwszy (zgodnie z opisem w czesci ,Przeskok”).

N 4

. PLANSZA DOLINY

Na tej planszy znajdujg sie dwie Akcje, z maksymalnie
dwoma lub trzema dostepnymi polami Akcji, w zaleznosci
od liczbt gracza. Ma rowniez do dwaoch pol Akcji Stolicy.

Q AKCJA ASYMILACJI

Wybierz jedng z dwoch opcji:
e Zatrudnij Operatora, umieszczajgc
go w swojej Aktywnej kolumnie lub

e Zdobadz karte Technologii:

Wydaj 2 ztota i/lub uranu, aby otrzymac
dowolng dostepng karte Technologii z
wierzchu gtownej lub dodatkowej talii
(podobnie jak w przypadku budowania
budynkow podczas Akcji Konstruowania).
Niektore karty Technologii maja
dodatkowy koszt (widoczny w prawym
goérnym rogu karty), ktéry nalezy zaptacic
natychmiast po zdobyciu tej karty (nawet

jesli zdobytes jg bez wykonania tej akcji). Umies¢ nowo
zdobyte karty Technologii obok swojej Planszy Gracza. Nie
ma ograniczen co do liczby kart Technologii, ktore mozesz
zdobyc¢ podczas gry. Zobacz Aneks, aby uzyskac wiecej
informacji na temat poszczegodlnych kart Technologii.

Efekty Pracownikéw
o Jesli uzyjesz administrator, zyskujesz
1 dodatkowy Rdzen Przeptywu.

o JesliuzyjeszNaukowcaizdecydujesz
sie ,Otrzyma¢ karte Technologii’,
zaptac 1 sztuke ztota lub uranu mniej
za te karte.

e Uzywajac Geniusza, wybierz jedng z dwoch korzysci..

Nie moze byc¢ aktywowany przez Inzyniera.

Uzywajac Operatora, nie otrzymujesz zadnej korzysci.
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@ AKCJA WYDOBYCIA

Wybierz jedng z dwuch opcji:
e Uzyskaj 2 Rdzenie Przeptywu lub

e Uzyskaj 2 Rdzenie Energetyczne.

Efekty Pracownikéw

e Uywajagc naukowca, otrzymujesz
g4 1 dodatkowy Rdzen Przeptywu
(nawet jesli wybrates opcje Zyskaj 2
Rdzenie Energetyczne).
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e Uzywajgc Inzyniera, zyskujesz 1 dodatkowy rdzen
energetyczny (nawet przy opcje Zyskaj 2 Rdzenie
Przeptywu).

¢ Nie moze by¢ aktywowana przez Administratora.
e Uzywajgc Geniusza, wybierz jedng z dwoch korzysci.

e Uzywajgc Operatora, nie otrzymujesz zadnej korzysci

® VALLEY CAPITAL ACTION .

Mozesz wybrac¢ Akcje w Dolinie, na ktdrej nie ma juz
dostepnych pol Akcji i wykonac ja. Ograniczenia Robotnikow
i korzysci wynikajgce z skopiowanej Akcji Doliny maja
zastosowanie do Robotnika umieszczonego w Stolicy
Doliny, ale efekty zwigzane z polami (np. Koszty wody
na Heksach) nie. Ta akcja dziata tak samo, jak akcja Rady
Swiatowej na Planszy Gtownej w przypadku Akcji Stolicy.
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PRZYPOMNIENIE: Zaden gracz nie moze Przeskoczy¢
z Planszy Doliny (ale wolno mu Przeskoczy¢ na nig).

A 4

USTERKI

Usterki to szkodliwe skutki uboczne naduzywania
niestabilnego Urzadzenia Roztamu. Zaktodcenia tworzg
strefy, w ktorych czas zasadniczo stoi w miejscu, a pozbycie
sie ich wymaga wiedzy Operatorow.

Znaczniki Usterki sg umieszczane w miejscu wskazanym
przez ikone wyrzucong na Kosci Usterki i majg nastepujace
efekty:

Tor Podrézy w Czsie (max 1): Nie mozesz przesuwac
sie na torze Podrozy w Czasie, gdy usuniesz kafelki
Warpu za pomocg Podrézy w Czasie.

UWAGA: Nadal mozesz uzywac swoich Elektrowni,
aby ustawic¢ Skupienie, a nawet normalnie sptacic ptytki
Warpu; ale pomijasz postep na torze Podrozy w Czasie.

Tor Paradoksu (max 2). Otrzymujesz Anomalie po
mniejszej liczbie Paradoksow. Umieszczenie znacznika
Zaktocenia na torze Paradoksu moze spowodowac
natychmiastowe uzyskanie Anomalii (jesli nie ma juz
wolnych miegjsc).

o 1 - - Lo
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e Budynki (max 1 na budynek lub Superprojekt, znacznik

Usterki mozna umiesci¢c tylko na tych z polami
Robotnikow lub Darmowych Akcji): Nie mozesz uzyc
tego budynku lub Superprojektu i nie mozesz odzyskac
z niego znacznika Robotnika / Darmowej Akcji, dopoki
nie usuniesz Usterki. Ignoruj Uszkodzone Budynki lub
Superprojekty na potrzeby innych efektow gry, ktore
maogtby z nimi oddziatywac (np. Zdolnos¢ strony B
Sciezki Harmonii). Budynki / superprojekty, ktorych to
dotyczy, nadal dajg PZ na koniec gry, nawet jesli nadal
maja na sobie Usterki. Mozesz wybrac¢, ktory budynek /
superprojekt chcesz wytgczy¢ w ten sposob.

Urzadzenie Roztamu (max 1 na puste, widoczne pole
toru): Umies¢ znacznik Usterki na skrajnym lewym
pustym, widocznym miejscu na Twoim Urzadzeniu
Roztamu.PomijaszpolezUsterkgpodczasumieszczania
/ usuwania Rdzenia Przeptywu, zwiekszajagc w ten
sposob szanse na zdobycie kolejnych Usterek podczas
Przeskoku. Nadal zdobywasz PZ za ulepszone pola na
koncu gry, nawet jesli na niektorych sg Usterki.

Stacje Egzoszkieletow (max 1\miejsce): Jesli na polu
Stacji znajduje sie znacznik Usterki, nie mozna go
uzy¢ do zasilenia Egzoszkieletu i nie wytwarza wody
podczas Fazy Zasilania. Mozesz wybra¢, na ktorym
polu umiescisz usterke. Jesli umiescisz jg na polu, ktore
zostanie nastepnie zniszczone przy Uderzeniu, Usterka
tam pozostaje. Nie wptywa na gre, ale nadal mozna ja
usungc za pomocgy Akcji i innych efektow i nadal liczy
sie do punktacji koncowej. Po Uderzeniu nowe Usterki
nie_ mogg by¢ umieszczane na niedostepnych polach
Stacji Egzoszkieletow.

= & —— — i

Warunki Koicowe (max 1 na gracza na warunek):
umies¢ dwa znaczniki usterki, po jednym na kazdej z
dwoch roznych wybranych kart warunkow koncowych.
Nie jestes uprawniony do zaliczenia warunku
koncowego ze znacznikiem usterki. Jesli bys go zdobyt,
PZ s3 przyznawane graczowi zajmujagcemu drugie
miejsce w tym warunku (lub potencjalnie trzeciemu lub
czwartemu graczowi - lub nawet zadnemu graczowi
- jesli obecne sg dodatkowe znaczniki Usterek). Jesli
zostata tylko jedna karta Warunkow bez usterki, umies¢
tylko jeden znacznik usterki (na tej karcie).

(Y (Y Y Yy
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Zwykle mozesz pozbyc¢ sie znacznikéw usterek za pomoca

Akcja Usun Usterki na Urzagdzeniu Roztamu lub

niektore z nowych kafelkow Upadajgcej Stolicy.

WAZNE: Je$li chcesz umiesci¢ usterke w miejscu, 3
w ktorym nie mozna juz jej umiescic, przerzu¢ Kosc¢
Usterki, az wyrzucisz dozlwolony cel. W mato przypadku
posiadania wszystkich oSmiu znacznikow usterek w
grze, nie zyskujesz Usterek
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ZMIANY UDERZENIA

___NOWE KAFLE UPADAJACEJ STOLICY._

Przy Uderzeniu wykonaj nastepujace kroki, aby przygotowac
kafle Upadajacej Stolicy:

a Umiesc¢ zetony Upadajgcej Stolicy z gry podstawowej
W Sposob opisany w instrukcji do gry podstawowej, ale
potoz je zakryte.

& Potasuj razem 9 nowych ptytek i wybierz 2/3/4 z nich
losowo w grze dla 2/3/4 graczy.

a Umiesctekafelkiodkryte naptytkachzgry podstawowej,
od gory do dotu odpowiadajgcej im Akcji (pokazanej na
odwrocie).

o Odwrdc¢ dowolne kafelki Upadajgcej Stolicy z gry
podstawowej, ktore nie majg na sobie drugiej ptytki.

Podczas usuwania Egzoszkieletu z nowych ptytek, usun
ptytke zamiast jg odwracac i odwroc¢ odkryty ptytke pod
spodem.

Petna lista nowych Kafli Upadajacej Stolicy znajduje sie w
Anexie.

Kiedy gracz Przeskoczy z Kafla Upadajgcej Stolicy, traktuj
go tak samo, jak gdyby Egzoszkielet zostat z niego usuniety
podczas Fazy Porzagdkowania: usun kafel, jesli jest na gorze
(i odkryj ten pod spodem), lub odwrdc go i pozostaw
niedostepnym (jesli jest to statni kafel na tym polu).

Lt

ZMIANY KONCA GRY

Podczas gry z modutem Roztamy Czasu istniejg trzy nowe
kategorie zdobywania punktow. Skorzystaj z nowego panelu
punktacji, aby je podsumowac.

Gﬁﬂ Kazdy gracz otrzymuje premie koncowg
pokazang na jego kartach Technologii.

Kazdy gracz otrzymuje minus 2 PZ za kazdy
znacznik Usterki, ktory posiada w grze.

Kazdy gracz zdobywa PZ widoczne najbardziej z prawej
strony na swoim Urzgdzeniu Roztamu.

UWAGA: Przetomy umieszczone na kafelku Ulepszenia
Urzadzenia Roztamu nie dajg juz punktow ani nie
wliczajg sie do zestawow Przetomow na koniec gry.

L

MODUL ZMIENNYCH ANOMALII

Modut Zmienne Anomalie mozna uzywac z gtownym modutem Roztamy Czasu lub bez niego.

CHANGES AT SETUP -

o Pozostaw Anomalie z gry podstawowej w pudetku. Potasuj wszystkie nowe Anomalie i umiesc¢ je w odkrytym stosie
obok budynkow. To bedzie podstawowy stos Anomalii. Grajgc z modutem Roztamy Czasu, umies¢ gorng ptytke
stosu obok stosu podstawowego, tworzac stos dodatkowy, tak jak w przypadku budynkow.

e Wtasuj nowy Warunek Koncowy do talii kart Warunkow. W przypadku pierwszej gry z modutem sugerujemy uzycie
nowego Warunku i losowe wybranie pozostatych czterech.

Q Daj kazdemu graczowi kafelek Usuwania Anomalii, ktory umieszcza obok swoich plansz gracza.

i
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wr, @ ZMIANY FAZY PRZYGOTOWANIA e

Kiedy przektadasz budynki, przektadaj rowniez Anomalie
miedzy stosem podstawowym i dodatkowym, tak jak robisz
to z budynkami.

e, 7@ ZMIANY FAZY PARADOKSU o

Zdobywajac Anomalie (czy to w Fazie Paradoksu, czy w
innej Fazie), musisz wybrac¢ jedng z dwoch widocznych
anomalii. Jesli kilku graczy otrzyma Anomalie podczas Fazy
Paradoksu, wyboru dokonuje sie po kolei, zaczynajgc od
gracza znajdujgcego sie najblizej (wliczajgc) Pierwszego
Gracza.

WAZNA ZMIANA: nie zyskujesz automatycznie prawa
do odzyskania jednego oczekujgcego kafelka Warpu z
dowolnego kafelka Osi Czasu za darmo po zdobyciu
Anomalii. Niektore Anomalie majg na pasku bocznym ikony
.Przed Uderzeniem” lub ,Po Uderzeniu”: mozesz odzyskac
oczekujgcag ptytke Warpu tylko wtedy, gdy moment
zdobycia Anomalii spetnia ten warunek. Dodatkowo jedna z
anomalii nie ma w ogole ikony ,odzyskania kafelka Warpu”;
zdobywajac te anomalie, nigdy nie mozesz odzyskac kafelka
Warpu

-

Dowolna Era

Przed Uderzeniem  Po Uderzeniu

UWAGA 1: Warunki odzyskania kafli Warpu zalezg od
aktualnej Ery (kiedy zdobytes Anomalie), a nie Ery, w
ktorej odzyskatbys Ptytke Warpu.

UWAGA 2: Nowe anomalie liczg sie w zwykty sposob
do osiggniecia Warunku Ewakuacji Sciezki Zbawienia i
kazdej innej zdolnosci wymagajgcej zebrania anomalii.
UWAGA 3: Specjalna zdolnos¢ Strony B planszy gracza
Sciezki Harmonii nadal obowigzuje - jesli zdecyduje
sie straci¢ budynek, w ogole nie dobiera anomalii ze
stosow.

. 7€1 RUNDY AKCJI

Wiekszos¢ nowych anomalii ma rozne pozytywne lub
negatywne skutki. Z niektorych mozna korzystac tak,
jakby byty budynkami (nawet jesli nie sg traktowane jako
takie), podczas gdy inne majg zdolnosci pasywne, ktore
mozna zastosowac w trakcie lub poza fazg Rund Akcji.
Zobacz Aneks, aby uzyskac petne wyjasnienie wszystkich

mozliwosci kafelkow.
W tym module zmienit sie sposéb

usuwania anomalii. Zamiast
umieszczac robotnika na samej
anomalii, musisz teraz umiescié
go na polu Usuwania Anomalii,
wydrukowanym na kafelku
Usuwania Anomalii. Traktuj te Akcje
tak, jakby znajdowata sie na Twojej
Planszy Gracza.

Zaptac koszt usuniecia anomalii, jak pokazano na kafelku, a
nastepnie wybierz dowolng ze swoich anomalii do usuniecia.
Ta Anomalia jest teraz poza grg. Jesli na usunietej Anomalii
(X13-X16) byt obecny Robotnik, jest on odzyskiwany tak,
jak zwykle w Fazie Porzgdkowania (do kolumny Zmeczony
lub Aktywny, w zaleznosci od tego, czy na polu Akcji byt
Zmotywowany czy nie). Nie usuwamy w tym momencie
Robotnika z kafla Usuwania Anomalii.

UWAGA 1: W wyjatkowo nieprawdopodobnym

scenariuszu, w ktorym kazda Anomalia zostanie dorbana

ze stosow, potasuj wszystkie usuniete Anomalie i utworz

nowy podstawowy stos.

UWAGA 2: Koszt usuniecia anomalii podczas korzystania

z tego modutu zostat zmniejszony o 1 wode w

porownaniu do anomalii z gry podstawowe;.
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Efekty pracownikéw:
Dowolny Robotnik moze zosta¢ uzyty do aktywowania tej
Akcji, jednak umiera po odzyskaniu (w Fazie Porzadkowania).
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WAZNE: Kafelek Usuwania Anomalii nie jest
Budynkiem. Zadna zdolno$¢ pozwalajaca na przywotanie
pracownika z budynku nie moze zosta¢ wykorzystana
do przywotania go z tego kafelka.

W zwigzku z tg zmiang mozesz teraz usuwnac
tylko jedng Anomalie na Ere (uzywajac normalnych
srodkow), poniewaz Robotnik jest usuwany z pola
Usuniecia Anomalii dopiero na koniec Ery podczas
Fazy Porzadkowania.

A

WYBIERANIE ZASOBOW
POCZATKOWYCH

Korzystajgc z wariantu Wybierania Zasobow Poczgtkowych
razem z modutem Roztamy Czasu, wtasuj cztery nowe
karty zasobow do talii kart zasobow z gry podstawowe;j..

Nastepnie zamiast dawac¢ kazdemu graczowi Zasoby
poczgtkowe przedstawione na planszy sciezki, daj kazdemu
Z graczy:

e 2 Naukowcow (Aktywnych
( y y ) _-El- . 2 & 1 @

- @

e 1Inzynierow (Aktywnych)

e 1 Operatora (Zmeczony)

e 1 Rdzen Energetyczny @
e 1 Rdzen Przeptywu ﬂ
e 2 Woda g

Pozostate zasady (w tym liczba rozdanych kart) pozostaja
niezmienione w stosunku do zasad w instrukcji do gry
podstawowej. W grze dla 2/3/4 graczy bedzie nadmiar kart
12/9/4; odtoz je do pudetka.

A

ROZLAMY CZASU A INNE
ROZSZERZENIA

Roztamy Czasu zostaty zaprojektowane jako samodzielne
rozszerzenie, ale mozna w nie gra¢ rowniez z niektorymi
innymi modutami (dostepnymi osobno). Podczas mieszania
modutdw nalezy pamietac, ze kazdy dodatkowy modut
znacznie zwieksza ztozonosc¢ gry; dlatego zalecamy to
tylko doswiadczonym graczom Anachrony.

Ponizej znajduje sie kilka kombinacji modutow, ktore
zalecamy wyprobowac.
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WAZNE: Grajgc w Roztamy Czasu z innym modutem,
ktory dodaje rozszerzenie planszy gtownej (np. Pionierzy
Nowej Ziemi), nie mozesz Przeskoczyc¢ z tych plansz
(ale mozesz Przeksoczy¢ na nie). To ta sama zasada,
ktora dotyczy planszy Doliny Amethynia.

Sredniozaawansowane kombinacje:
e Roztamy Czasu + Hypersync (Czesc pakietu rozszerzen
Przysztos¢ Niedoskonata.)

e Roztamyh Czasu + Kwantowe Petle (Czes¢ pakietu
rozszerzen Przysztos¢ Niedoskonata)

Eksperckie kombinacje:
e Roztamy Czasu + Intrygi Rady (Czes$¢ pakietu
rozszerzen Przysztos¢ Niedoskonata)

e Roztamy Czasu + Kwantowe Petle + Hypersync (Czesci
pakietu rozszerzen Przysztosc¢ Niedoskonata)

e Roztamy Czasu + Pionierzy Nowej Ziemi (Czesc¢
klasycznego pakietu rozszerzen)

WAZNE : Podczas uzywania kombinacji Roztamy Czasu
+ Pionierzy, po fazie Warp Eray Zero, kazdy gracz moze
wydac jeden Tytan, Uran lub Ztoto, aby ulepszy¢ Moc
swojego Egzoszkieletu, tak jakby wykonat w tym czasie
Akcje Ulepszenia Mocy.w teh Erze. Dodatkowe zasady
dotyczace kombinacji modutéw Roztamy Czasu +
Przyszos¢ Niedoskonata mozna znalez¢ w instrukcji
modutu Przysztos¢ Niedoskonata.

Dodatkowo mozesz swobodnie dodawac¢ dowolne z
nastepujgcych opcjonalnych modutow i wariantow
do kazdej z powyzszych kombinacji bez znaczgcego
zwiekszania ztozonosci:

e Zmienne Anomalie,

e Budynki Neutronidowe (cze$¢ pakietu dodatkow
Przysztos¢ Niedoskonata.),

e Alternatywna os czasu (czesc¢ gry podstawowej) lub

e Dobieranie zasobow poczatkowych (czes¢ gry
podstawowego).
Poza zalecanymi konfiguracjami mozesz rowniez

eksperymentowa¢ z innymi  kombinacjami, ale
nastepujgce kombinacje nie sg obstugiwane:

e Roztamy Czasu + Dzien Sadu (czesc¢ klasycznego
dodatku) i

e Fractures of Time + Straznicy Rady (czes¢ klasycznego
dodatku).
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SKROTY: Neutronium (N),
Woda (W), Ztoto (2), Punkty Zwyciestwa(PZ),
Uran (U), Titan (T), Dowolna ilo$¢ (x)".

—"0 SZCZEGOLY KARTY TECHNOLOGH==

501 NEUROSTYMULACJA

Przy Pozyskaniu: Przesun sie o jedno pole w prawo na
swoim Torze Morale.

Paswynie: Zwiekszajgc swoje Morale przy maksymalnym
poziomie, otrzymujesz 2 PZ (oprocz wydrukowanej nagrody
na torze Morale).

502 ZAAWANSOWANY PROCESOR CZASU

Pasywnie: Podczas budowy elektrowni wydaj o 1 N mniej.
Koniec gry: Zdobgdz 1 PZ za kazdg posiadang Elektrownie.
503 KONWERTER PRODUKOW UBOCZNYCH
Dodatkowy Koszt: Wydaj 1 Z.

Pasywnie: Po zbudowaniu Fabryki otrzymujesz 2 T..
Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdg posiadang Fabryke.
504 NANO-FILTRY

Pasywnie: Pozbudowaniu Podtrzymywania Zycia, zyskujesz 3 W.
Koniec gry: Otrzymujesz 1 PZ za kazde Podtrzymywanie
Zycia, ktore posiadasz.

505 REAKTOR FUZYJNY

Pasywnie: Podczas budowy laboratorium wydajo 1 Ui 1
W mniej.

Koniec gry: Zdobgadz 1 PZ za kazde posiadane laboratorium.
506 STACJA W DOLINIE

Raz: Podczas Akcji Konstruowania mozesz zamiast tego
zbudowac jeden budynek (dowolnego typu) poza planszg
za 2 T. (Nadal liczy sie to w warunkach ewakuacji itp.)
Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdy catkowicie wypetniony
rzad na Twojej Planszy Gracza.

507 ROZBUDOWA STANOWISK EGZOSZKIELETOW
Pasywnie: Zyskaj dodatkowe Stanowisko Egzoszkieletow.
Podczas pozniejszych Faz Zasilania mozesz uzyc¢ go
do Zasilenia innego Egzoszkieletu kosztem 2 W lub jak
zwykle otrzymac 1 W dochodu. (Uzyj kafelka rozszerzenia
Stanowsik Egzoszkieletow.)

508 POCHLANIACZ USTEREK

Darmowa Akcja: Podczas nastepnej Akcji Przeskoku nie
rzucaj kosc¢mi Usterki i Roztamu.

Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdg Usterke, ktérg masz w
grze (zmniejszajac ich kare PZ).

509 TAIJNY PROJEKT

Raz: Podczas Akcji Konstruowania mozesz zbudowac
jeden Superprojekt poza plansza, ptacac 1 Przetom mniej
Koniec gry: Zdobgadz 2 PZ za kazdy posiadany superprojekt.

510 ECO-ZASILANIE

Ciggty: W Fazie Zasilania kazdy pusty heks Stanowisk
Egzoszkieletow wytwarza dodatkowo jedng W..

Koniec gry: Zdobgadz 1 PZ za kazdy niewydany Rdzen
Energetyczny, ktéry posiadasz (maksymalnie 5 PZ).

511 CENTRUM DZIALAN TAINYCH

Przy Pozyskaniu: Dobierz dwie losowe niewykorzystane
karty Warunkow Koncowych i zatrzymaj jedng. Tylko ty
mozesz spetni¢ ten warunek za zwykte 3 PZ.

Koniec gry: Zdobadz 1 dodatkowy PZ za kazdy wspolny
Warunek, ktory spetniasz..

512 NEUTRALIZER ANOMALII

Darmowa Akcja: Wydaj Geniusza (z kolumny Zmeczony
lub Aktywny) LUB 1 N, aby usung¢ anomalie.

Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za puste miejsce na budynki na
Twojej Planszy Gracza (maksymalnie 5 PZ).

513 KONDENSATOR URZADZENIA ROZt AMU

Przy Pozyskaniu: Ulepsz swoje Urzgdzenie Roztamu raz
bez wykonywania akcji lub wydawania przetomu.

Koniec gry: Zdobgdz 1 PZ za kazde ulepszenie Urzgdzenia
Roztamu (wliczajgc darmowe ulepszenia).

514 DEKONTAMINATOR PRZEPLYWU

Pasywnie: Podczas Fazy Porzgdkowania mozesz usungc 1
Rdzen Przeptywu ze swojego Urzadzenia Roztamu.
Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdego posiadanego
operatora (maksymalnie 5 PZ).

515 OBEJSCIE OGRANICZNIKA PRZESKOKU

Darmowa Akcja: Wydaj 1 W: podczas nastepnej Akcji
Przeskoku mozesz Przeskoczyc¢ z Doliny Amethynia.
Obejmuje to Przeskok na inne pole akcji w Dolinie.
Koniec gry: Zdobywaj 1 PZ za co drugi Rdzen Przeptywy
na swoim Urzgdzeniu Roztamu.

516 ZESPOLONY WARP

Dodatkowy Koszt: Wydaj 2 W.

Pasywnie: Podczas Fazy Warpu mozesz potozyc 1
dodatkowag ptytke (w sumie 3) na innej ze swoich ptytek
Warpu (na tym samym kaflu Osi czasu). Otrzymujesz
korzysci z obu, a podczas kolejnych faz paradoksu stos
liczy sie jako jedna ptytkw. Mozesz sptacic i odzyskac gorng
ptytke lub obie ptytki za pomoca jednej Akcji Ustawiania
Skupienia, przesuwajac sie po torze Podrozy w Czasie przy
kazdej sptacie.

» UWAGA 1: Umieszczenie drugiej ptytki Wypaczenia
nie aktywuje ponownie premii / kary za alternatywna
0$ czasu.

UWAGA 2: Podczas Rozplatywania Kontinuum na
koniec gry, posiadanie dwoch ptytek na sobie nadal
liczy sie jako -2 PZ kazda, co daje w sumie -4 PZ.
UWAGA 3: Zdolnos¢, ktora pozwala odzyskac jedna
ptytke Warp (na przyktad po zdobyciu anomalii), nadal
pozwala ci odzyskac tylko gornaptytke.

Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdy z twoich kafelkow Warpu
pozostajgcych na Osi Czasu (zmniejszajac ich kare PZ).
517 TRANSMITER MOCY ROZtAMU

Pasywnie:Za kazdym razem, gdy awansujesz na torze
Podrozy w Czasie, mozesz zaptaci¢c 1 Rdzen Przeptywu,
aby odzyskac jeden z darmowych znacznikow Akcja z
budynku lub Superprojektu

Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdg posiadang Elektrownie.
518 ULEPSZENIE ROBOTONIKOW

Dodatkowy Koszt: Wydaj 1 Rdzen Rnergetyczny.
Pasywnie: Kiedy wykonujesz Akcje Rekrutacji, zdobgdz
dwukrotnie odpowiednig premie Rekrutacji. Jesli
zrekrutujesz Geniusza, mozesz wybrac¢ dwa rézne bonusy.
Koniec gry: Otrzymujesz 1 PZ za kazdego czwartego
posiadanego Robotnika (w kolumnie Zmeczony lub
Aktywny).

SZCZEGOLY BUDYNKOW

BUDYNKI ZASTEPCZE

215 B: Pasywnie: Kiedy wykonujesz Akcje
Konstruowania, mozesz zastapi¢ 1 T/ U / Z jedng W..
301B: Darmowa Akcja: Otrzymujesz 2 W. Kiedy wznosisz
ten budynek, natychmiast zyskujesz 4 W..

302B: Darmowa Akcja: Otrzymujesz 2 W. Kiedy wznosisz
ten budynek, natychmiast zyskujesz 4 W..

303B: Darmowa Akcja: Otrzymujesz 2 W.

304B: Darmowa Akcja: Otrzymujesz 3 W.

313B: Kazdy Robotnik: Wydaj 1 U: Otrzymaj 5 W + 1 PZ.
314B: Kazdy Robotnik: Wydaj 1 Z: Otrzymaj 5 W + 1 PZ.
403B: Kazdy Robotnik: (umiera po odzyskaniu): zyskaj 1
zasilony Egzoszkieleti 2 W.

1; BUDYNKI ROZLAMOW CZASU

Elektrotnie

116: Operator: Rzu¢ kos¢mi Przeptywu i Usterki, aby
sprawdzic, czy musisz otrzymac usterke (tak jakbys wykonat
akcje Przeskoku), a nastepnie ustaw Skupienie na kafelku
osi czasu do 4 ery przed kafelkiem obecnej Ery. Wez 1 PZ.
117: Kazdy robotnik: Wydaj Rdzern Przeptywu: ustaw
Skupienie na kafelek osi czasu do 4 ery przed kafelkiem
obecnej ery.

Fabryki

216: Operator: Otrzymaj 2 Rdzenie Przeptywu.

217: Geniusz: Wydaj 1 W: Otrzymaj 1 T, 1 U, oraz 1 Z.

Podtrzymywanie zycia

316: Naukowiec (pozostaje Zmotywowany): Usun 1 Rdzen
Przeptywu z Urzgdzenia Roztamu, otrzymaj 2 W..

317: Pasywnie: Przy kazdym Przeskoku otrzymaj 1W..

Laboratoria

416: Pasywnie: Mozesz zebrac do 2 Usterek na tym budynku
zamiast na celu pokazanym na kosci Usterek. Te Usterki
nie majg zadnego efektu, ale na koniec gry nadal liczg sie
jako -2 PZ. Mozesz usunac te usterki w zwykty sposob.
417: Darmowa Akcja: Wydaj 1 N, aby otrzymac¢ 2 Rdzenie
Przeptywu lub wydaj 2 Rdzenie Przeptywu, aby otrzymac
1 N. W obu przypadkach, otrzymujesz 1 W..

{i-'l-:} BUDYNKI WSPOMAGAJACE

Budynki te majg trzy lub cztery jednorazowe zdolnosci,

z ktorych kazda wskazuje inny kierunek. Kazdg zdolnosc¢

mozna aktywowac raz:

e Natychmiast pozbudowaniu jeslina polu wskazywanym
przez strzatke zdolnosci znajduje sie budynek lub
superprojekt (nie anomalia) LUB

e Poznie, gdy zbudowany zostanie budynek lub
superprojekt, na polu wskazywanym przez strzatke.
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UWAGA: Sciezka Harmonii grajaca strong B planszy
gracza moze byc¢ w stanie aktywowac zdolnosc¢
wiecej niz raz, usuwajagc budynek za pomocg
swojej zdolnosci, a nastepnie budujgc tam inny.

N 4
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WAZNE: Anomalies do not trigger the abilities.
If you construct an Interlocking building in the first/
third column, its left/right ability (respectively) will never
trigger.

N 4

118: Left: Set Focus to a Timeline tile up to 4 Eras before
the current Era’s tile.

Right: Set Focus to a Timeline tile up to 4 Eras before the
current Era’s tile. Receive 1 VP.

Down: Return one of your Warp tiles from a Timeline tile
to your supply (without scoring VPs).

4 ~

NOTE: This building counts as 4 towards the highest
sum of Time Travel ranges Game End Condition.

N 4

218: Left: Receive 1 T. Up: Receive 1 N.

Down: Receive 2 U. Right: Receive 2 Z + 1 VP.

318: Left: Receive 3 W. Up: Receive 4 W.

Right: Receive 3 W + 1 VP. Down: Receive 4 W.

418: Left: Perform a Research Action (without placing an
Exosuit). Up: Perform a Recruit Action (without placing an
Exosuit and as if you placed an Administrator).

Right: Perform a Construct Action (without placing an
Exosuit and as if you placed an Engineer) and additionally
receive 1 VP.



— @ SUPERPROJECT DETAILS  com—

BLINK STABILIZER

Pasywnie: Whenever you roll the Flux die, subtract 2 from
the rolled value (minimum of zero).

FRACTURE DUPLICATOR

Darmowa Akcja: Immediately perform a Blink Action,
including resolving the space where the Exosuit is moved
to. Place one of your Flux Cores on the Fracture Device as
normal. Do not roll the Fracture and Glitch dice (as if you
used an Operator to Blink).

4 Al

NOTE: This is a Free Action, which means you may still
place a Worker or even Blink again.

N 4

FRACTURE INVERTER

Darmowa Akcja, spend 2 W: Place a Worker in one of your
empty Exosuits, and activate the Action space that Exosuit
is currently on. Worker restrictions still apply, but do not pay
the space’s W cost or receive any printed bonus (Collapsing
Capital tiles, etc) again.

AMETHYNIA TECHNOLOGY CENTER
Immediately when built: Draw the bottom five cards of
the primary Technology deck, and gain two of them (only
paying their additional costs printed in the top right corner,
if any). Return the rest to the bottom.

FAR-FUTURE PLANTATIONS

Pasywnie: Whenever you advance on your Time Travel
track you receive 1 Flux Core.

M 0 VARIABLE ANOMALIES DETAILS e

X01 Pasywnie: At the beginning of each Clean Up Phase,
spend all but 3 of your W.

If you receive this Anomaly before Impact, you may choose
to retrieve one of your Warp tiles from any Timeline tile
back to your supply.

X02 Pasywnie: At the beginning of each Clean Up Phase,
spend 3 W or move one space to the left on the Morale
track.

If you receive this Anomaly before Impact, you may choose
to retrieve one of your Warp tiles from any Timeline tile
back to your supply.

X03 Pasywnie: Your Workers are never kept Motivated.
When performing the Supply Action (but not when Forcing
Workers), 1 of your Workers stays in the Tired column.

If you receive this Anomaly before Impact, you may choose
to retrieve one of your Warp tiles from any Timeline tile
back to your supply.

X04 Pasywnie: When placing a Genius in an Exosuit, you
MUST spend a 1 VP token. This does not include Blinking
with a Genius already placed in an Exosuit. If you do not
have a 1 VP token to give, you may not place the Genius.
If you receive this Anomaly before Impact, you may choose
to retrieve one of your Warp tiles from any Timeline tile
back to your supply.

X05 Pasywnie: The range of your Power Plants is decreased
by 2 (minimum of 1 each).

If you receive this Anomaly before Impact, you may choose
to retrieve one of your Warp tiles from any Timeline tile
back to your supply.

4 ~

NOTE: This Anomaly counts as minus 2 towards the
“highest sum of Time Travel ranges” Endgame Condition.

[N 4

X06 Pasywnie: Place a “Hex Unavailable” tile on one of your
Exosuit Bay hexes. You may no longer power up Exosuits
on this space, nor do you receive any W income for it.
Remove the tile when you remove this Anomaly.

If you receive this Anomaly before Impact, you may choose
to retrieve one of your Warp tiles from any Timeline tile
back to your supply.

X07 Pasywnie: Whenever you spend an Energy Core, you
MUST spend 1 W. If you do not have any W to spend, you
may not spend Energy Cores.

If you receive this Anomaly before Impact, you may choose
to retrieve one of your Warp tiles from any Timeline tile
back to your supply.

X08 Pasywnie: At the beginning of Paradox Phase, if you
have 4 or more Warp tiles on the Timeline, immediately
receive 1 Paradox. You still roll for Paradoxes as normal,
even if this triggered an Anomaly.

If you receive this Anomaly before Impact, you may choose
to retrieve one of your Warp tiles from any Timeline tile
back to your supply.

X09, X10, X11, X12 No effect.

When you receive this Anomaly, you may choose to retrieve
one of your Warp tiles from any Timeline tile back to your
supply.

X13 Any Worker (kept Motivated): Receive 2 W. If you receive
this Anomaly after Impact, you may choose to retrieve one
of your Warp tiles from any Timeline tile back to your supply.

X14 Any Worker (kept Motivated): Receive 1 T. If you receive
this Anomaly after Impact, you may choose to retrieve one
of your Warp tiles from any Timeline tile back to your supply.

X15 Genius: Return one of your Warp tiles from
a Timeline tile to your supply (without scoring VPs).

If you receive this Anomaly after Impact, you may choose
to retrieve one of your Warp tiles from any Timeline tile
back to your supply.

X16 Scientist: Perform a Research Action, and gain a
Paradox.
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IMPORTANT: X16 does not let you retrieve one of
your Warp tiles.

[N 4

mmer; PALADIN EXOSUIT UPGRADE TILE o

Sensor Upgrade:

Can only be taken by a
Scientist. Spend 1 W to
place a Breakthrough on
the designated slot. Then
receive 1 Flux Core.

You may only have at most 1 Breakthrough of each of the
three different shapes on this slot.

Power Upgrade:

When taking this Action,
you may place 1 T/U/G (to
a maximum of 4 per game)
to increase the Power value
by 2 or place 1 Flux Core
(to @ maximum of one per
game) to increase the Power
value by 3.

IMPORTANT:

The Paladin Exosuit
starts the game with
a Power value of 1 by
default.

- LEADER ABILITIES

PATH OF UNITY LEADERS

Eldrin: Flux Mastery
(Action, Scientist):
Perform one of the
following Actions, as
shown on your Fracture
Device: Remove Glitches, Remove Flux Cores, or
Upgrade Fracture Device.

Castien: Perseverance:
When you Blink with an
Operator, you may spend
1 W to place the Operator
in the Active column
instead of the Tired one.

Thalia: Diplomatic Favors:
At the beginning of the
game, randomly select one
unused Leader of each
of the original four Paths.
Before the Paradox Phase of each Era, you may select
one of the four to activate. Use the activated Leader's
ability for the current Era, then remove the activated
Leader from play at the end of the Era.
EXCEPTION: Activating High Sunwalker Amena in a
post-Impact Era removes one of your Hex Unavailable
tiles-but only for that Era. She has no effect in a pre-
Impact Era.

NOTE: Since you only have four Leaders to activate,
you will have no ability in one of the five Eras (of your
choice).

v 4 3



=== NEW LEADERS FOR EXISTING PATHS =

Princess Zuriel

(Path of Harmony):

For The Greater Good:
Whenever you take a Supply Action, you may remove
1 Glitch. Whenever you Force Workers, you may choose
to gain 1 Paradox and 1 Flux Core.

Prophet Augurus

(Path of Salvation):

Time Stream Wanderer
(Darmowa Akcja):

Set Focus to the previous Timeline tile; then, roll the Flux
and Glitch dice (as though you took a Blink Action), and
add 1 to the Flux die’s result.

—1 S.OTE.R.

W (Path of Progress):

Flawless Planning:

When you take the Research Action, receive an additional
bonus depending on the shape of the Breakthrough taken.
Triangle: Remove 1 Flux Core from your Fracture Device.
Circle: Receive 1 Flux Core. Square: Receive 2 W.

Indoctrinator Xenara

(Path of Dominance):

Operator Indoctrination

(Free Action):

Spend an Operator (from the Tired or the Active column)
to receive a Genius (from the supply) and 2 VPs.

. NEW ENDGAME CONDITIONS  om——

FRACTURES OF TIME

I'l i |
The player(s) with the most Flux Cores on

their Fracture Device at the end of the game
receive(s) 3 VPs.

H
\ 3 X }
O
3r |

VARIABLE ANOMALIES

The player(s) with the most Anomalies on
ﬁ their Player board at the end of the game
receive(s) 3 VPs.

S

== NEW COLLAPSING CAPITAL TILES e

Collapsing Capital tile bonuses always apply in addition to
the respective standard Action. The new tiles are placed on
top of the base game ones, and only the top one’s (visible)
effect applies.

RESEARCH
/& -
( 'Ej Spend 1 U/G to gain 1 Technology.

/ Remove a Flux Core from your Fracture
{ ﬁ\, | Device and also upgrade it at no
‘\\ /" Breakthrough cost.
/ 8\
{ * ) Spend 1 T/U/G to remove an Anomaly.
A\ &
\!
RECRUIT
/// A \ Spend 1 W to choose one of the following
\ aﬂ./. twice: remove a Flux Core or remove a
O/ Giitcn
V'/—
!/ \
4 (] Receive an Operator from the Supply.

Retrieve 2 of your Workers (using the

€1l )
\ / same rules as the Recall Darmowa Akcja).
The player(s) with the most Technologies at
the end of the game receive(s) 3 VPs.
|
.-"“ .-"'-._
-}20 ¥,

CONSTRUCT

/ 88

Gain 2 Flux Cores.

Remove a Glitch.

' Look at the bottom 3 tiles of one primary
_ building stack. You may choose to build
/one of those instead of the buildings on

\ / top of the stacks. If you do, gain 1 VP.

EVACUATION CONDITIONS
FOR PATH OF UNITY

The Brightest Beacon

Base condition: Have the second
building space covered (with
either a building, an Anomaly, or a
Superproject) in each building row
on your Player board (6 VPs).

Additional reward: Your Evacuation
Action is worth 2 additional VPs for
each Operator you have when you
Evacuate.

Dawn of a New Future

Base condition: Have your Fracture
Device fully upgraded in order to
Evacuate (2 VPs).

Additional reward: Your Evacuation
Action is worth 4 additional VPs for
each set of one Technology and two
Tired Workers you have when you
Evacuate.

* ASYMMETRIC PLAYER BOARD :
B SIDE FOR PATH OF UNITY

Morale & Supply: Supply is restricted to a Genius and is
never Motivated. It costs 3/3/4/4/5/6/8 W, respectively.
If you are already at the maximum of the Morale track
when Supplying, gain a Technology (only paying additional
printed costs, if any) instead of VPs.

Building Costs: The second spot of each building row costs
1 additional Flux Core. When constructing a building (not
an Anomaly or Superproject) in the third spot of each row,
immediately gain 2 Flux Cores.

Other: You can place 1 Glitch on the Player board instead
of the target shown on the Glitch die. This Glitch has no
effect, but it still counts as -2 VPs at the end of the game.
You may remove this Glitch using the normal means. This
slot does not absorb either of the two starting Glitches.




FRACTURE DEVICE
ASYMMETRIC B SIDES

PATH OF HARMONY

Fracture Device track: There are only 5 spaces visible at
the beginning of the game and only 9 spaces total. When
you first place a Flux Core on the 6th, 7th, 8th, and 9th
spaces, receive 2 W.

Upgrade Fracture Device Action: When using the Action
option, you may also remove 1 Flux Core from your Fracture
Device.

Remove Flux Core & Glitch Action: Replaces the two
separate Actions. It costs 2 W to use, and you can remove
either 3 Flux Cores OR 3 Glitches (but not a combination
of Glitches and Fluxes).

% PATH OF SALVATION

Fracture Device track: The covered Flux Core spaces score
1/2/3/10 VPs at the end of the game. When placing a Flux
Core on the 4th space, you must additionally spend 1 U.
When you first place a Flux Core on the 3rd, 8th, or 9th
spaces, you receive 1 Flux Core. When first placing a Flux
Core on the 7th space, you receive 2 VPs.

Remove Glitch Action: Free to use, limited to Engineer,
who is kept Motivated. Only removes 1 Glitch.

4 Al

NOTE: B side of the Fracture Device Upgrade tile is the
same as the A side.

&) PATH OF PROGRESS

Fracture Device track: There are 7 spaces visible at the
beginning of the game. The covered Flux Core spaces
score 2/4/6 VPs at the end of the game.

Upgrade Fracture Device Action: The Action costs 3 W,
but after using, you receive 3 VPs (instead of 2 VPs).

Remove Flux Core Action: Darmowa Akcja but costs 1 W.

@ PATH OF DOMINANCE

Fracture Device track: When placing a Flux Core on the
3rd space, you must additionally spend 2 W. When you first
place a Flux Core on the 5th and 8th spaces, you receive
1T from the supply.

Upgrade Fracture Device Action: There is no Darmowa
Akcja option. There is an additional Action space, limited
to Genius (which is kept Motivated), but after using, you
receive only 1 VP (instead of 2 VPs).

@ PATH OF UNITY

Fracture Device track: There are only 5 spaces visible at
the beginning of the game. The covered Flux Core spaces
score 0/2/4/6/8 VPs at the end of the game. When you
place a Flux Core on the 3rd and 5th spaces, you must
additionally spend 1 W. When you first place a Flux Core
on the 4th space, you receive a Genius (from the supply,
to your Active column). When you first place a Flux Core
on the 6th spaces, you receive 2 Flux Cores.

Upgrade Fracture Device Action: The Darmowa Akcja costs
1 N, but after using, you receive a random Breakthrough
(roll both dice).
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Flux Core

Fracture Device Upgrade Tile
Valley Capital Action

Glitch
Upgrade Fracture Device
Operator
Assimilate
Fractures of Time module
Extract
Variable Anomaly
Flux die

Replacement building
@ Top of the deck/stack

Bottom of deck/stack

Interlocking building




