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Desde o Dia da Reminiscéncia, no momento em que as
Fendas Temporais dos Caminhos energizaram-se pela
primeira vez, pessoas por toda Nova Terra passaram a ter
visées de uma sexta Fenda, ainda ndo descoberta. Estas
visbes criaram empatia e companherismo entre os que
as experienciaram, unindo-os mais profundamente do
que suas afiliacbes com qualquer Caminho. Nos anos
seguintes, houve um éxodo daqueles que compartilhavam
asvisées, levando, finalmente, a descoberta da sexta Fenda
Temporal. A Fenda foi a fundacdo de uma nova civilizagao,
que levaria o povo da Nova Terra num caminho novo: o
Caminho da Unido. Exploradores do Caminho da Unido

descobriram um vale isolado onde a flora local, ndo so
sobrevivera ao impacto, mas mutou-se e evoluiu devido a
poeira toxica de Neutronium do asteroide. As formacoes
flores-cristais resultantes sintetizam uma substancia
chamada Fluxo, que foi coletada e estudada pelos
misteriosos habitantes do Vale Amethynia, conhecidos
como Operadores. Os Operadores estdo dispostos a
compartilhar os segredos de sua tecnologia de Fratura
com os Caminhos, mas ndo comentam sobre os efeitos
colaterais, que somente eles parecem ser imunes...
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NOVOS COMPONENTES

NOTA: A maioria dos componentes desta expansao sao usados no modulo principal: Fraturas do Tempo. Para a
descricao do modulo Anomalias Variaveis, veja Pagina 13. Adicionalmente, para a lista de componentes necessarios

para jogar solo, veja o livro de regras solo.
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Fichas de Fluxo
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Operadores

ovanceo 1 (il sverovucr (i wawo-rur () rusioneac (i vauevours (il eosure (il mm:HAmH
503 504 50!

PROCESSC CONVERTER EXTENSIO

505 506 507

18x Cartas de Tecnologia
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40x Marcadores de Falha
(8 por Caminho)

1x Dado de
Fluxo

20x 4x Novas fichas de Dobra para os Caminhos
originais (1 por Caminho)

1x Dado de
Falha

5x Mini Tabuleiros de Dispositivo de Fratura (1 por Caminho)
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5x Pecas de Melhoria de Dispositivo
de Fratura (1 por Caminho)

Novo Caminho: Caminho da Unido

®

6X Miniaturas
de Paladinos

Marcadores
de Caminho

1x Peca de Aprimoramento

1x Bandeira COM  de Exotraje (necessita do modulo
suporte de plastico Pioneiros da Nova Terra)

8x Construcdes para substituir:
215b, 301b, 302b, 303b, 304b, 313b, 314b, 403b
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4x Cartas de Recursos 1x Peca da
Iniciais Era Zero
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2X Novas Condicdes
de Fim de Jogo

5x Novos Superprojetos
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9x Novas pecas de Capital Desmoronada
(3 por tipo de Acdo da Capital)

NOTA: Como no jogo base, Trabalhadores e
Recursos (Fichas de Fluxo incluidas) nao sao
limitados. No caso improvavel de acabarem,
use algo para substituir.

1x Peca de
Doca de Exotraje

8x Novas construcdes (2 por tipo) e

4x Construcdes de Conexao (1 por tipo)
116, 117, 118, 216, 217, 218, 316, 317, 318, 416, 417, 418

4x Cartas de Lideres para os

Caminhos originais 1x Bloco de

Pontuacao
Modulo Anomalias Variaveis
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4x Pecas Removedor de
Anomalias (1 por jogador)

1x Nova Condicdo de
Fim de Jogo
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MUDANGCAS NA MONTAGEM

JOGO PRINCIPAL

o Coloque o Vale ao lado do tabuleiro Principal. Use o lado de acordo com a quantidade de jogadores. (Em dois jogadores, cubra o
hexagono marcado no topo superior direito.) Coloque um Operador em cada espago no lado esquerdo do tabuleiro.

e Crie um monte de fichas de Fluxo e Operadores, ao lado dos Nucleos de Energia e Trabalhadores.

o Antes de preparar as pilhas de construcdes, substitua as seguintes construcdes do jogo original pelas desta expansao:
215, 301, 302, 303, 304, 313, 314, 403. Também embaralhe as novas construcdes: 116-118, 216-218, 316-318, e 416-418.
Finalmente, coloque a construcao do topo de cada pilha ao lado, comecando a pilha secundaria.

NOTA: Construcdes que terminam com 16 e 17 s6 podem ser usadas com a Expansao Fraturas do Tempo, mas vocé
pode usar as outras construcdes (que terminam com 18 e as 215B, 301-304B, 313B, 314B, e 403B) sem a expansao.
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o Embaralhe as cartas de Tecnologia e coloque-as numa pilha virada para cima ao lado das construcdes. Este € o
baralho primario para obter Tecnologias do Vale. Entdo, coloque a carta do topo ao lado da pilha, comecando a pilha
secundaria, assim como nas construgdes.

o Antes de decidir as Condicdes de Fim de Jogo, embaralhe as duas novas. Para seu primeiro jogo com a expansdo,
sugerimos usar as duas novas condicdes e definir as outras trés aleatoriamente.

0 Pegue seis Superprojetos aleatoriamente, virados para baixo: dois da Fraturas do Tempo e quatro do jogo base.
Embaralhe-os sem ver.

0 Monte a Linha Temporal. Agora ha somente trés Era pré-Impacto e duas Eras pos-Impacto, mais uma Era Zero
(ndo incluida na contagem de Eras pré-Impacto, contudo, possui uma peca de Linha temporal e um Superprojeto
associado). Coloque um Superprojeto, virado para baixo, acima de cada uma das pecas de Linha Temporal. Vire para
cima os que correspondem as Era Zero e Era 1, e coloque os marcadores de foco dos jogadores sob a Era 1.

o Coloque 3 PVs no Superprojeto da ultima Era. (Se um jogador construi-lo, ele ganha os 3 PVs.)

O Ndo coloque os trés Recursos ao lado da Acao Minerar (veja as Mudangas da Agdo Minerar na pagina 8).

NOTA: O modulo Anomalias Varidveis nao esta incluido nessa montagem principal.
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NOTA: O Caminho da Unido, uma nova fac¢cao propagando pragmatismo e tolerancia, pode ser escolhido bem
como qualquer outro Caminho. Todos os Caminhos receberam um terceiro Lider (veja detalhes no Apéndice), que
também pode ser escolhido usando as regras usuais.

@ Cada jogador pega o Dispositivo de Fratura de seu Caminho e coloca-o0 ao lado de seu tabuleiro de Jogador. Cubra
0s 4 espacos a direita com pecas de Melhoria de Dispositivo de Fratura. Os jogadores podem escolher usar o lado
A ou B—todos os jogadores devem usar o mesmo lado. (Detalhes do lado B assimétrico estdo no Apéndice.)
Quando usar o lado B dos Dispositivos, alguns espacos de Fluxo podem mostrar Recursos/Agua/Trabalhadores/
Fluxos. Cada jogador deve colocar a recompensa mostrada nos espacos de Fluxo; elas serao coletadas quando um
Fluxo for colocado la pela primeira vez. (Se a recompensa for um Fluxo, coloque-o de lado.)

NOTA: Recomendamos jogar com os lados simétricos A antes dos lados assimétricos B.
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@ Cada Caminho, exceto o da Uniao, perde 1 Nucleo de Energia, mas ganha 1 Fluxo e 1 Operador Exausto.
O Caminho da Uniao ja tem estes recursos demonstrados no seu tabuleiro de Caminho.

@ Cada jogador adiciona a nova ficha de Dobra (mostrando um Fluxo) a suas fichas de Dobra disponiveis.

@ Cada jogador coloca 1 marcador de Falha em um dos trés espacos de Exotraje inferiores de seu tabuleiro de Jogador
(este espaco nao podera ser usado no inicio do jogo - veja Falhas na Pagina 11).

@ Cada jogador coloca 1 marcador de Falha no primeiro espago de seu Dispositivo de Fratura.

@ Cada jogador deixa os 6 marcadores de Falha restantes ao lado de seu tabuleiro.

+ 1 Operador Falha + 1 ficha de
Exausto ) Inicial ) j Dobra (Fluxo)
-1 Nucleo
de Energia —— . - ]

+1 Fluxo ﬂ

: w2 o
mmucg o
ZAIDA' # -

Marcadores
de Falha

Dispositivo
de Fratura

Falha Inicial @ @ Peca de Melhoria de

Dispositivo de Fratura
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RESUMO DA EXPANSAO

A descoberta do incrivel Vale Amethynia abriu diversas
oportunidades para os Caminhos. O chamariz do Vale, a
enigmatica tecnologia de Fratura permite que um objeto
esteja presente em dois lugares simultaneamente—e
usando-a em seus Exotrajes os Caminhos podem dobrar
sua eficiéncia. O processo ndo € completamente estavel,
mas felizmente, os residentes do Vale estdao dispostos a
juntar-se aos Caminhos como Operadores, mitigando
os perigos dos chamados “Saltos.” A Era dos exddos em
massa e a formacao do Caminho da Unido atrasaram as
preparacdes para o temido Impacto, a eficiéncia extra
ganha com a tecnologia de Fratura € mais importante do
que nunca.
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MUDANGCAS NA JOGABILIDADE

ERA ZERO

Agora ha uma Era antes do inicio normal
do jogo (“Era Zero") com sua propria Linha
Temporal e um Superprojeto associado.

AL R,
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Ao iniciar o jogo, antes de comecar a sequéncia da rodada
da Era 1, faca uma Fase de Dobra (mas ndo as outras Fases),
colocando fichas de Dobra na peca da Era Zero. Entao,
prossiga com a Era 1 como sempre, incluindo a Fase de
Preparacdo (movendo as construcdes e tecnologia do
topo de cada pilha e revelando o préoximo Superprojeto)
e a Fase de Paradoxo (que normalmente seria pulada na
primeira Era).
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IMPORTANTE: Vocé nao pode usar a ficha de Dobra
de Exotraje durante a Fase de Dobra da Era Zero.

NOTA: Se fizer tudo corretamente, antes da primeira
Acao ser tomada, devem existir trés Superprojetos
revelados, duas construcdes nas pilhas secundarias e
duas Tecnologias do baralho secundario.

NOTA: Se for jogar com mais expansdes, por favor
cheque a pagina 15 para possiveis outras mudancas.

== @] MUDANCAS NA FASE DE PREPARAGAQ ==

e Quando colocar novos Trabalhadores na Capital,
também coloque novos Operadores em cada espaco
vazio no Vale.

e Quando mover as pilhas de construcdes, também
mova o baralho de Tecnologia da mesma maneira.

e N3o coloque Recursos do lado direito da Agao Minerar.
(Somente preencha o lado esquerdo normalmente.)

-:CAMINHO DA UNIAO:

Esta expansao contem um quinto Caminho: o
Caminho da Uniao. Todas as regras aplicam-
se a eles da mesma maneira (com a excegao
descrita no passo 11 da Montagem dos
Jogadores). Note que a presenca de um quinto Caminho
nao traz suporte para cinco jogadores ao jogo.

Veja o Apéndice para explicacdes sobre os Lideres do
Caminho da Unido, suas condicdes de Evacuacao e os
lados B de seus tabuleiros.

O TRABALHADOR OPERADOR®

Operador é um novo tipo de Trabalhador que pode
@ ser usado em qualquer lugar (inclusive construcdes e

e

e Um Operador ndo ganha o desconto de 1 Titanio
quando Construir.

Superprojetos que pedem trabalhadores especificos,
a menos que seja pedido um Génio), porém nao
ganha os beneficios do local especificos para certos
tipos de Trabalhadores:

e Um Operador ndo pode recrutar um Génio.

e Um Operador ganha apenas 3 Aguas da Acdo Purificar
Agua.

e Um Operador pode ser colocado numa construcdo
como a 407 (pois ignora limitacdes), mas na 408, ele
nado retornaria Motivado (pois ndo recebe os bonus).

IMPORTANTE: Um Génio ndo pode ser colocado num
espaco especifico para Operadores, e um Operador
ndo pode ser colocado hum espaco para Génios!
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Um Operador nao pode ser contratado da Capital;
somente é possivel contrata-lo no Vale (veja Pagina 9).

@

- SALTAR :

Fluxos sdo um novo recurso que pode ser usado
para “Saltar” (mover) um Exotraje ja posicionado
para outro espaco de Acao. Um Salto é feito
energizando seu Dispositivo de Fratura com
Fluxos.

o~
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Em seu turno, como uma Agao (i.e. em vez de colocar um
novo Trabalhador), mova 1 Fluxo disponivel para o primeiro
espaco vazio em seu Dispositivo de Fratura para Saltar.
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NOTA: Se nao houver espacos vazios em seu Dispositivo
de Fratura, vocé ndo pode Saltar.

N 4
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IMPORTANTE: O lado B dos Dispositivos de Fratura
podem ter espacos com custos adicionais. Se nao
puder paga-los, vocé ndo pode Saltar.

Se o0 espaco onde colocou o Fluxo tem um Recurso/
Agua/Trabalhador/Fluxo sobre ele (devido a outro
efeito), colete-os (mova o Trabalhador para a coluna
Ativa) imediatamente.
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Escolha um de seus Exotrajes ja posicionados no tabuleiro
Principal e ainda com um Trabalhador que deseja mover.

v "
IMPORTANTE: Ao usar esta Agdo, vocé nao pode
mover um Exotraje para fora do tabuleiro do Vale
(nem para fora de outros tabuleiros de expansdes).
Vocé também ndo pode mover um Exotraje entre
espacos de Acdes no Vale. A peca de Evacuacao nao
€ considerada outro tabuleiro.

Se o Trabalhador no Exotraje nao for um Operador, role
ambos os dados de Fluxo e de Falha. Se o nimero no dado
de Fluxo for maior do que o0 hnumero de espacos vazios em
seu Dispositivo de Fratura, coloque 1 marcador de Falha no
local mostrado no dado de Falha. Se a face de Condicdes
de Fim de Jogo for mostrada, coloque 1 marcador de Falha
em 2 Condicdes de Fim de Jogo diferentes.

Entdo, mova o Exotraje escolhido para um espaco em
uma Acdo diferente (ainda observando as restricbes de
Trabalhadores), e ative a Acdo do espaco escolhido.

(7



NOTA: Apesar de ir de uma A¢do da Capital para o
Conselho Mundial ser permitido, vocé nao podera
fazer a mesma Acao pois havera um espaco de Acao
vazio na posicao original de seu Exotraje.

Apos ativar a Acdo, retire o Trabalhador do Exotraje e
retorne-o como faria na Fase de Limpeza. Deixe o Exotraje
vazio no novo local (vocé ndo pode Saltar novamente
com este Exotraje nesta Era).
NOTA: Trabalhadores que Saltarem para locais com
Acbes Motivadas (i.e. Engenheiro ou Génio num espaco
de Agcdo na Mina) retornam para a coluna Ativa.

RESUMO DA ACAO SALTAR:

e Gaste um Fluxo e coloque-o no Dispositivo de Fratura.

e Role os dados de Fluxo e Falha (ndo é necessario se
estiver saltando com um Operador).

e Se 0 numero do dado de Fluxo for maior do que a
quantidade de espacos vazio no Dispositivo de Fratura,
cologue Falha(s) de acordo com o dado de Falha.

e Mova um Exotraje para um espaco de uma Acgao
diferente e ative a Acdo.

e Retorne o Trabalhador, deixando o Exotraje vazio e

incapaz de Saltar novamente.

g8, MUDANCA NAACAO

MINERAR RECURSOS

Recursos nao sdo mais colocados no lado direito da Acao
Minerar. Em vez disso, quando um Exotraje for colocado
num destes espacos de Acdo (normalmente ou via Salto),
simplesmente pegue da reserva o Recurso correspondente,
junto com o Recurso escolhido da coluna & esquerda. E
possivel que a coluna a esquerda fique sem recursos -
neste caso o Exotraje colocado na Mina recebe apenas 1
Recurso (da reserva, correspondente ao recurso mostrado
do lado direito).

-DISPOSITIVO DE FRATURA:

Como descrito acima, o Dispositivo de Fratura é usado
para armazenar seus Fluxos gastos, mas como Fluxo é
uma substancia instavel, acumula-los no Dispositivo fara
com que figue mais suscetivel a Falhas a cada novo Salto.
Contudo, o Dispositivo de Fratura também tem alguns
espacos de Acao para ajuda-lo a mitigar os riscos da
Tecnologia de Fluxo.

Remover Fluxos: Apenas Operadores. Remova
do Dispositivo de Fratura até 2 dos Fluxos, da
direita para a esquerda, e retorne-os para a
reserva geral.

B,

Remover Falhas: Apenas Operadores. Pague 2
Aguas, e entdo remova até 2 Falhas de qualquer
lugar. Retorne-as a sua reserva pessoal

Recall: Acdo Livre. Coloque 2 Fluxos no
Dispositivo de Fratura e retorne até 3
Trabalhadores e/ou marcadores de Agdo Livre
de seu tabuleiro de Jogador (vejas restricdes
abaixo) como faria na Fase de Limpeza. Em
seguida, role ambos os dados de Fluxo e Falha
uma vez,como descrito em “Salto” acima, para
checar se recebera uma Falha.

Trabalhadores sao retornados exatamente como na
Fase de Limpeza: Trabalhadores Motivados voltam
Ativos, Trabalhadores ndo Motivados voltam Exaustos e
Trabalhadores mortos sao descartados para a reserva.

4 ~

IMPORTANTE: Vocé s6 pode retornar Trabalhadores e/
ou marcadores de Acao Livre de suas Fabricas, Habitats,
Laboratdérios e da Agcao Suprir/Forcar Trabalhadores.
Vocé nao pode retorna-los de suas Usinas de Forca,
Superprojetos, habilidades de Lideres, Dispositivo de
Fratura, Exotrajes, ou qualquer outro espaco.
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Melhorar Dispositivo de Fratura: Acdo Livre
@ OU Apenas Operador. Cologue uma de suas
Inovacdes na pega de Melhoria de Dispositivo
de Fratura e entdo deslise-o para a direita,
revelando um novo espaco de Fluxo. Isto
aumenta a quantidade de Fluxos que pode ter
no Dispositivo e diminue as chances de uma
Falha acontecer.

e A Inovacdo colocada na peca continua @ e é
considerada gasta.

e A Inovacdo que colocar deve ter um icone diferente
(a forma ndo importa) das outras Inovacdes que ja
estejam na peca.

e Vocé deve pagar 2 Aguas para usar o espaco de Acdo
apenas para Operadores, mas também recebe 2 Pontos
de Vitoria se usa-lo.

e Vocé pode usar ambos © espaco apenas para
Operadores e a Acdo Livre na mesma Era.

e Vocé nao pode usar mais o espaco de Operadores
(para ganhar 2 PVs) se ja melhorou seu Dispositivo de
Fratura completamente.

Melhorar seu Dispositivo de Fratura também trara Pontos
de Vitdria no final do jogo iguais ao valor visivel abaixo dos
espacos de Fluxo liberados.
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NOTA: Quando jogar com o lado B dos Dispositivos de
Fratura, melhora-los pode revelar um novo efeito de uso
Unico mostrando Recursos/Agua/Trabalhadores/Fluxos.
Se for o caso, imediatamente coloque a recompensa
no novo espaco de Fluxo, ela sera coletada quando um
Fluxo for colocado la pela primeira vez (como descrito
em “Salto”).

“TABULEIRO DO VALE *

Este tabuleiro tem duas A¢des, com dois ou trés espacos,
dependendo no numero de jogadores. Também tem até
dois Espacos de Acado da Capital.

@ ACAO ASSIMILAR

Escolha uma das duas opcdes:
e Contratar um Operador, colocando
-0 em sua coluna Ativa, ou

¢ Ganhar uma carta de Tecnologia:
Gaste 2 Ouros e/ou Uranio para ganhar
qualquer carta de Tecnologia disponivel
no topo do baralho primario ou
secundario (similar a como construcdes
sao escolhidas). Algumas cartas de
Tecnologia tém custos adicionais
(mostrados no canto superior direito),
que devem ser pagos assim que ganhar
a carta (mesmo se ganha-la sem usar
esta acdo). Coloque a carta Tecnolgia adquirida ao lado de
seu tabulerio de Jogador. Ndo ha limite sobre a quantidade
de cartas de Tecnologia que pode ganhar durante o jogo.
Veja o Apéndice para mais informacdes sobre cartas de
Tecnologia especificas.

Especificidades dos Trabalhadores
e Se ativada por um Administrador,
vocé ganha um Fluxo.

e Se ativada por um Cientista e
escolher “Ganhar uma carta de
Tecnologia” pague 1 Ouro ou Uranio
a menos pela carta.

e Nao pode ser ativada por um Engenheiro.
e Se ativada por um Génio, escolha um dos beneficios.

e Se ativada por um Operador, ndo receba beneficios

@



ACAO EXTRAIR

Escolha uma das duas opcdes:
e Ganhar 2 Fluxos, ou

e Ganhar 2 Nucleos de Energia.

Especificidades dos Trabalhadores

e Se ativada por um Cientista, ganhe 1
Fluxo adicional (mesmo se escolher
a opcao Ganhar 2 Nucleos de
Energia).

e Se ativada por um Engenheiro, ganhe 1 Nucleo de
Energia adicional (mesmo se escolher Ganhar 2 Fluxos).

e Nao pode ser ativada por um Administrador.
e Se ativada por um Génio, escolha um dos beneficios.

e Se ativada por um Operador, nao receba beneficios.

@ ACAO DA CAPITAL DO VALE

Vocé pode escolher uma Agao do Vale sem espacos de
Acao disponiveis e ativa-la. Restricdes e beneficios de
Trabalhadores da Agcao do Vale copiada se aplicam no
Trabalhador colocado na Acdo da Capital do Vale, mas
sem caracteristicas dos espacos (e.g. custos de Agua nos
hexagonos). Estd Acdo funciona da mesma maneira que a
Acdo do Conselho Mundial em relacao as Acdes da Capital.

LEMBRETE: Ndo € permitido Saltar para fora do
tabuleiro do Vale (mas € permitido Saltar para dentro).
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FALHAS

Falhas sdo efeitos negativos vindos do uso do Dispositivo
de Fratura. Falhas criam zonas onde o tempo fica parado
e para livrar-se delas € necessario o conhecimento dos
Operadores do Vale.

Marcadores de Falha sao colocados no local indicado no
dado de Falha e tem os seguintes efeitos:

o Trilha de Viagem no Tempo (max 1): Vocé ndo pode
avancar na trilha de Viagem no Tempo quando remover
fichas de Dobra com Viagens no Tempo.
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NOTA: Vocé ainda pode usar suas Usinas de Forca
para mover seu Foco e até pagar pelas fichas de Dobra
normalmente, apenas nao mova seu marcador na trilha.

e Trilha de Paradoxo (max 2). Vocé recebe Anomalias
com menos Paradoxos. Colocar uma Falha na trilha de
Paradoxo pode causar uma Anomalia imediatamente
(se ndo houver mais espacos a esquerda).

e Construgdes (max 1 por construcdo/Superprojeto,
Falhas s6 podem ser colocadas se houver espacos de
Trabalhador ou Acdo Livre): Vocé ndo pode usar esta
construcao ou Superprojeto, e ndao pode retornar o
Trabalhador/Marcador de Acdo Livre até que remova a
Falha. Ignore as construcdes/Superprojetos com Falhas
para outros efeitos no jogo que interagiriam com eles
(como a habilidade B do Caminho da Harmonia). As
construcdes/Superprojetos com Falhas ainda pontuam
no final do jogo. Vocé pode escolher qual construgdo/
Superprojeto sera afetado pela Falha.

¢ Dispositivo de Fratura (max 1 por espaco vazio e visivel
na trilha): Coloque o marcador de Falha no espaco
vazio e visivel mais a esquerda no seu Dispositivo de
Fratura.Vocé pula o marcador de Falha quando coloca/
retira um Fluxo, assim, aumentando as chances de
receber mais Falhas quando Saltar. Vocé ainda pontua
no final do jogo pelos espacos melhorados, mesmo
que tenham Falhas.

e Espacos de Exotraje (max 1 por espaco): Se houver
uma Falha num espaco, este espaco nao podera ser
utilizado para Energizar um Exotraje e ndo produzira
Agua durante a fase de Energizar. Vocé pode escolher
qual espaco recebera a Falha. Nao remova a Falha caso
0 espaco seja destruido pelo Impacto. Esta Falha nao
tera mais efeitos no jogo, mas ainda pode ser removida
com Agdes e outros efeitos, e ainda conta durante a
pontuacao final. Apds o Impacto, novas Falhas nao
podem ser colocadas em espacos destruidos.

e Condicdes de Fim de Jogo (max 1 por jogador por
Condicao): coloque dois marcadores de Falha em
duas cartas de Condicdo de Fim de Jogo diferentes
a sua escolha. Vocé nao pontuara por Condicdes
com Falhas. Se fosse pontua-la, os pontos sao dados
ao jogador imediatamente uma posicdo atras (€
possivel que nenhum jogador receba os pontos se
todos tiverem Falhas). Se houver apenas uma carta de
Condicao ainda sem suas Falhas, coloque apenas uma
Falha (nesta carta).

Vocé pode normalmente remover Falhas usando
e a Acdo de Remover Falhas no Dispositivo de Fratura ou

¢ algumas novas pecas de Capital Desmoronando.

IMPORTANTE: Se precisar colocar uma Falha onde ndao
ha mais espacos disponiveis, rerrole o dado de Falha
até achar um alvo valido. No caso improvavel de'ja ter
0s seus oito marcadores de Falha em uso, vocé nao
recebe mais Falhas.
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MUDANGCAS NO IMPACTO

fm=== NOVAS PECAS DE CAPITAL DESMORONANDQ ===

No momento do Impacto, siga as instrucdes abaixo para
colocar as pecas de Capital Desmoronando:

o Coloque as pecas de Capital Desmoronando como
descrito no livro de regras do jogo base, mas coloque-
as viradas para baixo.

© Embaralhe as 9 novas pegas e pegue 2/3/4 delas
aleatoriamente, para jogos com 2/3/4 jogadores.

oAdicione—as, viradas para cima, sobre as pecas do
jogo base, de cima para baixo de acordo com a Acdo
mostrada no verso.

O Vire para cima as pecas de Capital Desmoronando que
nao tem novas pecas sobre elas.

Ao remover um Exotraje destas novas pecas, remova a
peca junto e vire para cima a pega que estava embaixo.

Veja o Apéndice para a lista completa de novas pecas de
Capital Desmoronando.

Quando um jogador sair de uma peca de Capital
Desmoronando Saltando, siga as mesmas instrucdes acima:
remova a peca do topo (e revele a de baixo), ou vire a peca
€ marque o espaco como indisponivel (se era a ultima peca).

()
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MUDANGCAS NO FIM DO JOGO

Quando jogar as Fraturas do Tempo, ha trés novas categorias
para pontuacdo no final do jogo. Use o jogo bloco de
pontuacdes para soma-las.

Cada jogador pontua o bénus mostrado nas
O J® .
suas cartas de Tecnologia.

Cada jogador pontua menos 2 Pontos de Vitdria
por marcador de Falha que tenha em jogo.

Cada jogador pontua o valor de Pontos de Vitoria visivel
mais a direita no seu Dispositivo de Fratura.

NOTA: Inovacdes colocadas na peca de Melhoria de
Dispositivo de Fratura nao pontuam ou contam para
conjuntos de Inovagdes no final de jogo.

N 4
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MODULO DE ANOMALIAS VARIAVEIS

®

O modulo de Anomalias Variaveis pode ser usado com ou sem o modulo principal das Fraturas do Tempo.

- MUDANCAS NA MONTAGEM :

o Deixe as Anomalias do jogo base na caixa. Embaralhe as novas Anomalias e coloque-as numa pilha, viradas para
cima, ao lado das construcdes. Esta € a pilha primaria de Anomalias. Se for jogar com o modulo Fraturas do Tempo,,
mova a Anomalia do topo para formar uma segunda pilha, do mesmo modo que fez com as construgoes.

e Embaralhe a nova Condicdo de Fim de Jogo junto com as outras. Para seu primeiro jogo com o modulo,
recomendamos que escolha a nova condicdo e mais quatro aleatoriamente.

Q Dé a cada jogador uma peca de Removedor de Anomalias, que deve ser colocada ao lado de seus tabuleiros de
Jogador.
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Quando mover as pilhas de construgcdes, também mova
a Anomalia no topo da pilha primaria para o topo da
secundarias, como faz com as construcoes.

mr. 7@ MUDANGCAS NA FASE DE PARADOXO s

Quando ganhar uma Anomalia (na Fase de Paradoxo ou
outra Fase), vocé deve escolher uma das duas Anomalias
visiveis. Se varios jogadores receberem Anomalias na Fase
de Paradoxo, a escolha é feita em ordem, comecando pelo
Primeiro Jogador e sequindo a sequéncia.

MUDANCA IMPORTANTE: Vocé ndo recupera
automaticamente uma ficha de Dobra em uma Linha
Temporal quando ganhar uma Anomalia. Algumas Anomalias
tém icones "Antes do Impacto” ou "Apds o Impacto” na
lateral: vocé so recupera uma ficha de Dobra se cumprir
a condicao na Anomalia que escolher. Adicionalmente,
uma das Anomalias ndo tem o icone “Recuperar ficha de
Dobra“; entdo vocé nao recupera-ra uma ficha de Dobra
se escolhé-la.

Antes do Impacto  Apos o Impacto Qualquer Era

NOTA 1: Estas condicdes dependem da Era atual (no
momento que ganhou a Anomalia), ndo a Era de onde
recuperaria a ficha de Dobra.

NOTA 2: Novas Anomalias contam normalmente para
a Condicao de Evacuacao do Caminho da Salvacao e
qualquer outra habilidade que precise de Anomalias.

NOTA 3: A habilidade do Caminho da Harmonia no
lado B do tabuleiro de Jogador ainda se aplica - se
escolherem perder uma constru¢cdao, ndo precisam
pegar uma Anomalia das pilhas.

A maioria das novas Anomalias tem efeitos positivos ou
negativos. Algumas podem ser usadas como se fossem
construcdes (mas ainda ndo contam como construcdes),
enquanto outras tém habilidades passivas que podem ser
usadas durante em diversos momentos. Veja o Apéndice
para a explicacao completa destas habilidades.

O modo de remover Anomalias
mudou neste médulo. Em vez de
colocar um Trabalhador sobre a
Anomalia, vocé agora deve coloca-
lo no espaco de Removar Anomalias
na peca Removedora de Anomalias.
Trate esta Acdo como se fosse no
seu tabuleiro de Jogador.

Pague o custo de remover uma Anomalia mostrado na
peca, entao escolha qualquer de suas Anomalias para
remover. Esta Anomalia agora esta fora do jogo. Se havia
um Trabalhador na Anomalia (X13-X16), recupere este
Trabalhador como faria na Fase de Limpeza (para a Coluna
Ativa ou Exausta de acordo com o espaco). O Trabalhador
na peca Removedora de Anomalias ndo € recuperado ainda.

NOTA 1: No caso extremo de ndo haver mais Anomalias
nas pilhas, pegue as Anomalias removidas do jogo e
crie uma nova pilha primaria.

NOTA 2: O custo para remover uma Anomalia neste
madulo foi diminuido em 1 Agua em relacdo ao jogo
base.

N 4

Especificidades dos Trabalhadores:
Qualquer Trabalhador pode ativar esta Acao e o Trabalhador
morre quando for recuperado (Fase de Limpeza).

4 ~

IMPORTANTE: O Removedor de Anomalias nao
€ uma construcdo. Habilidades que permitem recuperar
trabalhadores ndao podem ser usadas nesta peca.

Devido a esta mudanca, agora so € possivel remover
uma Anomalia por Era (sem habilidades especiais),
pois o Trabalhador ocupara o espaco até o final da
Fase de Limpeza.

o N

SELECAO DE RECURSOS INICIAIS

Quando usar a variante Selecao de Recursos Iniciais junto
com Fraturas do Tempo, embaralhe as 4 novas cartas de
Recursos Iniciais no baralho do jogo base.

Entdo, em vez de dar os recursos descritos nos tabuleiros
de Caminho, dé a cada jogador:

2 Cientistas (Ativos)

@2&1 @

LY
1 Operador (Exausto) ﬂi

1 Nucleo de Energia @

1 Fluxo ﬂ

2 Aguas ;g

1 Engenheiro (Ativo)

As outras regras (incluindo o numero de cartas distribuidas)
continuam iguais as do jogo base. Haverdo 12/9/4 cartas
sobrando em jogos com 2/3/4 jogadores; devolva-as para
a caixa.

N

FRATURAS DO TEMPO E
OUTRAS EXPANSOES

Fraturas do Tempo for pensada como uma expansao
completa, mas também utilizavel com alguns outros
modulos (disponiveis separadamente). Quando misturar
modulos, lembre-se que cada novo modulo aumenta
a complexidade consideravelmente; portanto, so
recomendando isso a jogadores experientes.

Abaixo estdo algumas combinacdes de modulos que
recomendamos incluindo as Fraturas do Tempo.

IMPORTANTE: Quando jogar Fraturas do Tempo
com outro modulo que adiciona uma extensdao do
tabuleiro Principal (como Pioneiros da Nova Terra),
vocé nao pode Saltar para fora destes tabuleiros (mas
pode entrar Saltando). E a mesma regra usada para o
tabuleiro do Vale Amethynia.

Combinacoes Intermediarias:
e Fraturas do Tempo + Hipersync (parte do pacote
Futuro Imperfeito)

e Fraturas do Tempo + Loops Quanticos (parte do pacote
Futuro Imperfeito)

Combinacdes Avancadas:
e Fraturas do Tempo + Intrigas no Conselho (parte do
pacote Futuro Imperfeito)

e Fraturas do Tempo + Loops Quanticos + Hipersync
(ambos parte do pacote Futuro Imperfeito)

e Fraturas do Tempo + Pioneiros da Nova Terra (parte do
pacote Expansao Classica)

IMPORTANTE: Quando jogar a combinagao Fraturas
do Tempo + Pioneiros, apos a a Fase de Dobra da Era
Zero, cada jogador pode escolher gastar um Titanio,
Uranio ou Ouro para Aprimorar seu Exotraje como se
tivessem feito uma Acao Aprimorar Exotraje naquela
Era. Mais regras sobre as combinacdes de Fraturas do
Tempo + Futuro Imperfeito estdo no livro de regras do
Futuro Imperfeito.

Adicionalmente, vocé pode juntar os seguintes modulos

opcionais e variantes sem aumentar significativamente a

complexidade:

e Anomalias Variaveis,

e Construcdes de Neutronidio (parte do pacote Futuro
Imperfeito),

e Linhas Temporais Alternativas (parte do Jogo base), ou

e Selecdo de Recursos Iniciais (parte do Jogo base).

Além das combinac¢cdes recomendadas, vocé pode

experimentar outras combinacdes também, porém, as

combinacdes abaixo nao sao possiveis:

e Fraturas do Tempo + Juizo Final (parte do pacote
Expansdo Classica) and

e Fraturas do Tempo + Guardides do Conselho (parte do
pacote Expansao Classica).
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APENDICE
ABREVIACOES: Neutrénio (N),
Agua (A), Ouro (0), Ponto de Vitoria (PV),
Uranio (U), Titanio (T), Qualguer quantidade (x)".

— | i CARTAS DE TECNOLOGIA =

501 NEUROSIMULAGCAO

Quando ganhar: Mova um espaco a direita em sua Trilha
de Moral.

Passivo: Quando subir sua Moral até o maximo da Trilha,
ganhe 2 PVs (além do que esta impresso na Trilha de Moral.

502 PROCESSADOR TEMPORAL AVANCADO
Passivo: Ao Construir Usinas de Forca, gaste 1 N a menos.
Fim do jogo: Pontue 1 PV por Usina de Forca que tem.

503 CONVERSOR DE SUBPRODUTOS

Custo Adicional: Gaste 1 O.

Passivo: Apos Construir uma Fabrica, ganhe 2 T.
Fim do jogo: Pontue 1 PV por Fabrica que tem.

504 NANOFILTROS
Passivo: Apos Construir um Habitat, ganhe 3 A.
Fim do jogo: Pontue 1 PV por Habitat que tem.

505 REATOR DE FUSAO

Passivo: Ao Construir Laboratorios, gaste 1 U ou 1 A a
mMenos.

Fim do jogo: Pontue 1 PV para cada Laboratério que tem.

506 POSTO NO VALE

Unico: Em vez de Construir, vocé pode pagar 2 T para
construir uma construcdo (de qualquer tipo) fora do seu
tabuleiro. (Ela ainda conta para condicdes de Evac. etc.)
Fim do jogo: Pontue 1 PV por linha completa em seu
tabuleiro de Jogador.

507 EXTENSAO DE DOCA DE EXOTRAJES

Passivo: Ganhe um espaco de Exotraje. Durante as proximas
fases de Energizar vocé pode usar este espaco para
Energizar um Exotraje pagando 2 A ou produzir 1 A como
0s outros espacos. (Use a peca de extensao de Doca.)

508 ABSORVEDOR DE FALHAS

Acao Livre: Em sua proxima Acao Saltar, nao role os dados
de Falha e Fratura.

Fim do jogo: Ganhe 1 PV por Falha que tem em jogo
(efetivamente reduzindo a penalidade de PVs).

509 PROJETO SECRETO

Unico: Em vez de Construir, vocé pode construir um
Superprojeto fora do tabuleiro, com desconto de um
Inovacdo.

Fimm do jogo: Ganhe 2 PVs por Superprojeto que tem.

510 ECO-CAMARA

Continuo: Na Fase de Energizar, cada espago vazio produz
uma A adicional.

Fim do jogo: Ganhe 1 PV por Nucleo de Energia ndo gasto
que tem (maximo 5 PVs).

511 QG DE OPERACOES SECRETAS

Quando ganhar: Pegue duas cartas de Condicdo de Fim de
Jogo aleatorias e escolha uma. Apenas vocé pode cumprir
esta condicdo para ganhar os 3 PVs.

Fim do jogo: Ganhe 1 PV adicional para cada Condigdo
empatada que conseguiu cumprir.

512 NEUTRALIZADOR DE ANOMALIAS

Acdo Livre: Gaste um Génio (da coluna Ativa ou Exausta)
OU 1 N para remover uma Anomalia.

Fim do jogo: Pontue 1 PV por construcao vazia que tiver
em seu tabuleiro de Jogador (maximo 5 PVs).

513 CAPACITOR DE DISPOSITIVO DE FRATURA
Quando ganhar: Melhore seu Dispositivo de Fratura uma
vez sem ativar a Acao ou gastar uma Inovacao.

Fim do jogo: Pontue 1 PV por melhoria que fez no seu
Dispositivo de Fratura (incluindo as gratuitas).

514 PURIFICADOR DE FLUXOS

Passivo: Durante a Fase de Limpeza, vocé pode remover
1 Fluxo de seu Dispositivo de Fratura.

Fim do jogo: Pontue 1 PV por Operador que tem (maximo
5 PVs).

515 SALTO COM DESVIO

Acdo Livre: Gaste 1 A: em seu proximo Salto, vocé pode
Saltar para fora do Vale Amethynia. Isso inclue Saltar para
outro espag¢o de Acdo no Vale.

Fim do jogo: Pontue 1 PV a cada dois Fluxos em seu
Dispositivo de Fratura.

516 DOBRA COMPOSTA
Custo Adicional: Gaste 2 A.
Passivo: Durante a Fase de Dobra, vocé pode usar 1 ficha de
Dobra a mais (3 no total) colocando-a sobre outra de suas
fichas (na mesma Linha Temporal). Receba os beneficios e
a pilha ainda conta como uma unica ficha durante as Fases
de Paradoxo. Vocé pode pagar e recuperar a ficha do topo
ou ambas com a mesma Acao de Foco, avancando a trilha
de Viagem no Tempo para cada ficha recuperada.
NOTA 1: A segunda ficha de Dobra nao ativa o
bénus/penalidade numa Linha Temporal Alternativa
novamente.
NOTA 2: Durante “Desemaranhar o Continuo” no final
do jogo, as fichas na pilha contam -2 PVs cada.
NOTA 3: Uma habilidade que permite recuperar uma
ficha de Dobra (e.g. ganhar uma Anomalia) permite
recuperar apenas a ficha de Dobra no topo.

N 4

Fim do jogo: Pontue 1 PV por ficha de Dobra que tenha na
Linha Temporal (reduzindo a penalidade de PVs).

517 TRANSMISSOR DE FENDA

Passivo: Sempre que avancar na trilha de Viagem no Tempo,
vocé pode pagar 1 Fluxo para recuperar um marcador de
Acao Livre em uma construcao ou Superprojeto.

Fim do jogo: Pontue 1 PV por Usina de Forca que tem.

518 AUMENTO DA FORCA DE TRABALHO

Custo Adicional: Gaste 1 Nucleo de Energia.

Passivo: Ao Recrutar, ganhe o respectivo bénus duas vezes.
Vocé pode escolher dois bénus diferentes se recurtar um
Génio.

Fim do jogo: Pontue 1 PV a cada quatro Trabalhadores
(Ativos ou Exaustos) que tem.

-DETALHES DAS CONSTRUGCOES '

CONSTRUCOES SUBSTITUIDAS

215 B: Passivo: Sempre que Construir, vocé pode trocar
1T/U/O por 1 A

301B: Acao Livre: Receba 2 A. Ao construi-la,
imediatamente ganhe 4 A.

302B: Acao Livre: Receba 2 A. Ao construi-la,
imediatamente ganhe 4 A.

303B: Acdo Livre: Receba 2 A.

304B: Acdo Livre: Receba 3 A.

313B: Qualquer Trabalhador: Gaste 1 U: Receba 5 A + 1 PV.
314B: Qualquer Trabalhador: Gaste 1 O: Receba 5 A + 1 PV.
403B: Qualquer Trabalhador (morre ao ser recuperado):
ganhe 1 Exotraje energizado e 2 A.

f:} CONSTRUGOES EM FRATURAS DO TEMPO

Usinas de Forca

116: Operador: Role os dados de Fluxo e Falha para ver se
deve receber uma Falha (como numa Acdo Saltar), entdo
mova o Foco para uma Linha Temporal até 4 Eras antes
da Era atual. Receba 1 PV.

117: Qualquer Trabalhador: Gaste um Fluxo: Mova o Foco
para uma Linha Temporal até 4 Eras antes da Era atual.

Fabricas
216: Operador: Receba 2 Fluxos.
217: Génio: Gaste 1 A: Receba1T,1U,e10.

Habitats

316: Cientista (Motivado): Remova 1 Fluxo do Dispositivo
de Fratura, receba 2 A.

317: Passivo: A cada Salto que fizer, receba 1 A.

Laboratérios

416: Passivo: Vocé pode colocar até 2 Falhas nesta
construcdo em vez do alvo indicado pelo dado de Falha.
Estas Falhas ndo tem efeito, mas ainda contam -2 PVs
no final do jogo. Vocé pode remové-las usando os meios
normais.

417: Acao Livre: Gaste 1 N para receber 2 Fluxos, ou gaste
2 Fluxos para receber 1 N. De qualquer maneira, receba 1 A.

’i-:-rj CONSTRUCOES DE CONEXAO

Estas construcdes tem 3 ou 4 habilidades de uso unico,

apontando numa direcao. Cada habilidade pode ser ativada

uma vez:

e |Imediatamente, ao construir a construcdo de Conexao,
se houver uma construcdo ou Superprojeto (ndo
Anomalia) no espaco indicado pela seta de habilidade

ou
e Mais tarde, quando uma construcao ou Superprojeto for
construido no espaco indicado pela seta de habilidade.

4 Al

NOTA: O Caminho do Harmonia, usando o lado B do
tabuleiro de jogador, pode ativar uma habilidade unica
mais de um vez se remover uma contru¢cao com sua
habilidade e entdo construindo outra no mesmo lugar.

IMPORTANTE: Anomalias ndo ativam habilidades. Se
construir uma construcdo de Conexdao na primeira/
terceira coluna, sua habilidade da esquerda/direita
(respectivamente) nunca sera ativada.

N 4

118: Esquerda: Mova o Foco para uma Linha Temporal até
4 Eras antes da Era atual.

Direita: Movas o Foco para uma Linha Temporal até 4
Eras antes da Era atual. Ganhe 1 PV.

Abaixo: Retorne uma ficha de Dobra em uma Linha
temporal para sua reserva (sem pontuar PVs).
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NOTA: Esta construcao vale 4 para a Condicao de Fim
de Jogo de maior alcance de Viagem no Tempo.

N 4

218: Esquerda: Receba 1 T. Acima: Receba 1 N.

Abaixo: Receba 2 U. Direita: Receba 2 O + 1 PV.

318: Esquerda: Receba 3 A. Acima: Receba 4 A.

Direita: Receba 3 A + 1 PV. Abaixo: Receba 4 A.

418: Esquerda: Faca uma Acdo Pesquisar (sem usar um
Extraje). Acima: Faca uma Acdo Recrutar (sem usar um
Extraje e com se tivesse um Administrador).

Direita: Faca uma Agdo Construir (sem usar um Extraje e
com se tivesse um Engenheiro) e ganhe 1 PV.

@



2 DETALHES DOS SUPERPROJETOS -

ESTABILIZADOR DE SALTOS

Passivo: Sempre que rodar o dado de Fluxo, subtraia 2 do
valor rolado (minimo de zero).

DUPLICADOR DE FRATURAS

Acao Livre: Imediatamente faca uma Acao Saltar, incluindo
ativando o local para onde o Extraje foi movido. Coloque
um Fluxo no Dispositivo de Fratura, como sempre. Ndo role
os dados de Fluxo e Falha (como se tivesse um Operador
no Salto).

4 Al

NOTA: Esta € uma Acao Livre, ou seja, vocé ainda pode
colocar um Trabalhador ou até Saltar novamente.

N 4

INVERSOR DE FRATURAS

Acao Livre, gaste 2 A: Coloque um Trabalhador em um de
seus Exotrajes vazios e ative a Acao onde este Exotraje
esta agora. Restricdes de Trabalhadores ainda se aplicam,
mas ndo pague Agua ou receba beneficios (Capital
Desmoronance) hovamente.

CENTRO DE TECNOLOGIA DE AMETHYNIA
Imediatamente ao ser construido: Pegue cinco cartas do
fundo do baralho primario de Tecnologia e ganhe duas delas
(pagando os valores impressos no topo superior direito,
se houver). Devolva o restante para o fundo do baralho.

PLANTAGCOES DO FUTURO

Passivo: Sempre que avancas na Trilha de Viagem no Tempo,
ganhe 1 Fluxo.

C— 0 DETALHES DAS ANOMALIAS VARIAVE|S =

X01 Passivo: No inicio da Fase de Limpeza, gaste A até
ficar com apenas 3.

Se receber esta Anomalia antes do Impacto, vocé pode
retornar uma ficha de Dobra e Linha Temporal para sua
reserva.

X02 Passivo: No inicio da Fase de Limpeza, gaste 3 A ou
mova um espaco a esquerda na Trilha de Moral.

Se receber esta Anomalia antes do Impacto, vocé pode
retornar uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para
sua reserva.

X03 Passivo: Seus Trabalhadores nunca ficam Motivados. Ao
fazer a Acao Suprir (ndo quando Forcar os Trabalhadores),
1 de seus Trabalhadores continua na coluna Exausta.

Se receber esta Anomalia antes do Impacto, vocé pode
retornar uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para
sua reserva.

X04 Passivo: Ao colocar um Génio num Exotraje, vocé
DEVE gastar uma ficha de 1 PV. Isso nao inclui Saltar com
um Génio ja dentro de um Exotraje. Se nao tiver uma ficha
de 1 PV, vocé nado pode colocar um Génio.

Se receber esta Anomalia antes do Impacto, vocé pode
retornar uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para
sua reserva.

X05 Passivo: O alcance de suas Usinas de Forca é diminuido
em 2 (minimo de 1 cada).

Se receber esta Anomalia antes do Impacto, vocé pode
retornar uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para
sua reserva.
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NOTA: Esta Anomalia vale menos 2 para a Condicdo de
Fim de Jogo de maior alcance de Viagem no Tempo.

[N 4

X06 Passivo: Coloque uma peca “Espaco Indisponivel”
em um de seus espacos de Exotraje. Vocé ndao pode mais
Energizar Exotrajes neste espaco, nem recebe A por nao
usa-lo. Remova a peca quando remover a Anomalia.

Se receber esta Anomalia antes do Impacto, vocé pode
retornar uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para
sua reserva.

X07 Passivo: Sempre que gastar um Nucleo de Energia,
vocé DEVE gastar 1 A. Se ndo tiver A para gastar, vocé ndao
pode gastar Nucleos de Energia.

Se receber esta Anomalia antes do Impacto, vocé pode
retornar uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para
sua reserva.

X08 Passivo: No inicio da Fase de Paradoxo, se tiver 4 ou
mais fichas de Dobra em Linhas Temporais, imediatamente
receba 1 Paradoxo. Vocé ainda rola por Paradoxos
normalmente, mesmo se isso ativou uma Anomalia.

Se receber esta Anomalia antes do Impacto, vocé pode
retornar uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para
sua reserva.

X09, X10, X11, X12 Sem efeito.
Quando receber esta Anomalia, vocé pode retornar uma
ficha de Dobra e Linha Temporal para sua reserva.

X13 Qualquer Trabalhador (kept Motivated): Receba 2 A. Se
receber esta Anomalia apds o Impacto, vocé pode retornar
uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para sua reserva.

X14 Qualquer Trabalhador (kept Motivated): Receba 1 T. Se
receber esta Anomalia apés o Impacto, vocé pode retornar
uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para sua reserva.

X15 Génio: Retorne uma de suas fichas de Dobra numa
Linha Temporal para sua reserva (sem pontuar PVs).

Se receber esta Anomalia apés o Impacto, vocé pode
retornar uma ficha de Dobra numa Linha Temporal para
sua reserva.

X16 Cientista: Faca uma Acao Pesquisar e ganhe um
Paradoxo.

IMPORTANTE: X16 ndo permite que vocé retorne uma
ficha de Dobra.
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wer. PECA DE MELHORIA DE EXOTRAJE e

Melhoria de Sensores:

SO pode ser feita por um
Cientista. Gaste 1 A para
colocar uma Inovacao no
espaco designado. Entdo
receba 1 Fluxo.

Vocé so pode ter até 1 Inovacao de cada um dos trés
formatos diferentes neste espaco.

Melhoria de Forca:

Ao fazer esta Acao, vocé
pode colocar 1 T/U/O (até
4 por partida) para aumentar
o valor de Forca em 2 ou
colocar 1 Fluxo (até 1 por
partida) para aumentar o
valor de Forca em 3.

A

IMPORTANTE:

O Exotraje Paladino
do Caminho da Unido
comecga com o valor de
Forca 1.

HABILIDADES DE LiDERES :

LIDERES DO CAMINHO DA UNIAO

Eldrin: Mestre do Fluxo
(Acdo, Cientista):

Faca uma das Acdes a
seguir, como mostrada
no Dispositivo de

Fratura: Remover Falhas, Remover Fluxos, ou Melhorar
Dispositivo de Fratura.

Castien: Perseverancia:
Quando Saltar com um
Operador, vocé pode
gastar 1 A para colocar o
Operador na coluna Ativa
em vez da Exausta.

Thalia: Favor Diplomatico:
No inicio do jogo, pegue
um Lider ndo usado de
cada um dos quatro
Caminhos originais,
aleatoriamente. Antes da Fase de Paradoxo de cada
Era, vocé pode selecionar um dos quatro para Ativar.
Use a habilidade do Lider ativado durante a Era, entdo
remova-o do jogo ao final da Era.
EXCECAO: Ativar Alta Andarilha do Sol Amena em uma
Era pos-Impacto remove um das pecas de Espaco
Indisponivel, mas apenas para esta Era. Ela ndo tem
efeito em uma Era pré-Impacto.

NOTA: Como s6 tem quatro Lideres para ativar, vocé
nao tera habilidade alguma em uma das cinco Eras (a
escolha é sua).




==  NOVOS LIDERES DOS CAMINHOS e

Princesa Zuriel

(Caminho da Harmonia):

Pelo Bem Maior:

Sempre que fizer a Acao Suprir, vocé pode remover 1 Falha.
Sempre que Forcar Trabalhadores, vocé pode escolher
ganhar 1 Paradoxo e um Fluxo.

Profeta Augurus

(Caminho da Salvacao):
Andarilho da Onda Temporal
(Acdo Livre):

Mova o Foco para a Linha Temporal anterior; entao, role
os dados de Fluxo e Falha (como se tivesse Saltado), e
adicione 1 para o resultado do dado de Fluxo.

S.O.T.E.R.

(Caminho do Progresso):

Plano Infalivel:

Quando fizer a Acao Pesquisar, receba um bdénus adicional
dependendo do formato da Inovagao adquirida. Triangulo:
Remova 1 Fluxo de seu Dispositivo de Fratura. Circulo:
Receba 1 Fluxo. Quadrado: Receba 2 A.

= Doutrinadora Xenara
Ml (Caminho da Dominag&o):
- Doutrinagdo dos Operadores
(Acdo Livre):

D)

Gaste um Operador (da coluna Exausta ou Ativa) para

receber um Génio (da reserva) e 2 PVs.

- NOVAS CONDIGOES DE FIM DE JOGO +

FRATURAS DO TEMPO

' |
O jogador com mais Fluxos em seu
m Dispositivo de Fratura ao final do jogo
recebe 3 PVs.
3m
\ ,
' |
O jogador com mais Tecnologias ao final
O do jogo recebe 3 PVs.
3™
e,

ANOMALIAS VARIAVEIS

W ®
B O Jogador com mais Anomalias no
é Tabuleiro de Jogador ao final do jogo
' recebe 3 PVs.
3~

e NOVAS PECAS DE CAPITAL DESMORONAN D O ==

Boénus de pecas de Capital Desmoronando sempre se
aplicam adicionalmente a Acao padrao. As novas pecas
sdo colocadas sobre as pecas antigas e somente os efeitos
da peca no topo (visivel) estao ativos.

PESQUISAR

£
m Gaste 1 U/O para ganhar 1 Tecnologia.

\ - /"/

Remova um Fluxo de seu Dispositivo de
Fratura e também melhore-o sem pagar
o custo de Inovacdes.

Gaste 1 T/U/O para remover uma

Gaste 1 A para escolher um das opcdes
duas vezes: remova um Fluxo ou remova
uma Falha.

Receba um Operador da Reserva.

/ .\ Recupere 2 de seus Trabalhadores
D ) (usando as mesmas regras da Acdo Livre

\ / Recall).

CONSTRUIR

/ Ganhe 2 Fluxos.

Remova uma Falha.

Veja as 3 construcdes no fundo da pilha
primaria. Vocé pode construi-la em vez
das construcdes visiveis. Se construi-la,
ganhe 1 PV.

- CONDICOES DE EVACUACAO *
PARA O CAMINHO DA UNIAO

O Farol mais Luminoso

; Condicao base: Ter a segunda
coluna completamente coberta
(com construcdes, Anomalias ou
Superprojetos) em seu Tabuleiro de
Jogador (6 PVs).

Recompensa adicional: Sua
Evacuacao vale 2 PVs adicionais
para cada Operador que tiver quanto
Evacuar.

Amanhecer de um Novo Futuro

Condigao base: Ter seu Dispositivo
de Fratura totalmente melhorado (2
PVs).

Recompensa adicional: Sua
Evacuacao vale 4 PVs adicionais para
cada conjunto de uma Tecnologia e
dois Trabalhadores Exaustos que tiver
quando Evacuar.

- TABULEIRO DE JOGADOR
LADO B PARA O CAMINHO DA UNIAO

Moral & Suprir: Suprir é restrita apenas para Génios e
nao é Motivada. Custa 3/3/4/4/5/6/8 A, respectivamente.
Se estiver no maximo da Trilha de Moral quando Suprir,
ganhe uma Tecnologia (pagando os custos adicionais, se
houver) em vez de PVs.

Custos de Construgdes: O segundo espaco de cada linha de
Construcdes custa 1 Fluxo adicional. Quando construir uma
Construcdo (ndo Anomalia ou Superprojeto) no terceiro
espaco de cada linha, imediatamente ganhe 2 Fluxos.

Outros: Vocé pode colocar 1 Falha no tabuleiro de Jogador
em vez do alvo mostrado no dado de Falha. Esta Falha ndao
tem efeito, mas ainda conta -2 PVs no final do jogo. Vocé
pode remover esta Falha normalmente. Este espaco nao
absorve uma das duas Falhas iniciais.




4 LADO B DOS ;
DISPOSITIVOS DE FRATURA

CAMINHO DA HARMONIA

Trilha do Dispositivo de Fratura: Existem apenas 5 espacos
visiveis no inicio do jogo e apenas 9 espacos no total.
Quando colocar um Fluxo pela primeira vez no 692, 72, 82
e 92 espacos, receba 2 A.

Melhorar Dispositivo de Fratura: Quando usar a opgao
de Acdo, vocé pode também remover 1 Fluxo de seu
Dispositivo de Fratura.

Remover Fluxos e Falhas: Substitui as duas Acdes separadas.
Custa 2 A para usar e pode remover 3 Fluxos OU 3 Falhas
(mas ndo uma combinacdo de Fluxos e Falhas).

ES9) CAMINHO DA SALVAGAO

Trilha do Dispositivo de Fratura: Os espacos de Fluxo
cobertos pontuam 1/2/3/10 PVs ao final do jogo. Quando
colocar um Fluxo no 4¢ espaco, vocé deve gastar 1 U
adicional. Quando colocar um Fluxo pela primeira vez no
39, 82 e 92 espacos, receba 1 Fluxo. Quando colocar um
Fluxo pela primeira vez no 72 espaco, receba 2 PVs.

Remover Falha: Gratuita, apenas para Engenheiros, que
continuam Motivados. Remova apenas 1 Falha.

NOTA: O lado B da peca de Melhoria de Dispositivo
de Fratura é igual ao lado A.

N 4
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< .
@ CAMINHO DO PROGRESSO

Trilha do Dispositivo de Fratura: Existem 7 espacos visiveis
no inicio do jogo. Os espacos de Fluxo cobertos pontuam

2/4/6 PVs ao final do jogo.

Melhorar Dispositivo de Fratura: A Acdo custa 3 A, mas
apos usar, vocé recebe 3 PVs (em vez de 2 PVs).

Remove Flux Core Action: Acdo Livre, mas custa 1 A.

@ CAMINHO DA DOMINAGAO

Trilha do Dispositivo de Fratura: Quando colocar um Fluxo
no 32 espaco, vocé deve gastar 2 A adicionais. Quando
colocar pela primeira vez um Fluxo no 52 e 82 espacos,
receba 1 T da reserva.

Melhorar Dispositivo de Fratura: Nao ha opcao de Agao
Livre. Hd um espaco de Acao adicional, apenas para Génios
(que continuam Motivados), mas apos usa-lo, vocé recebe
apenas 1 PV (em vez de 2 PVs).

CAMINHO DA UNIAO

Trilha do Dispositivo de Fratura: Existem apenas 5 espacos
visiveis no inicio do jogo. Os espacos de Fluxo cobertos
pontuam 0/2/4/6/8 PVs ao final do jogo. Quando colocar
um Fluxo no 32 e 52 espacos, vocé deve gastar 1 A adicional.
Quando colocar um Fluxo pela primeira vez no 42 espaco,
receba um Génio (da reserva, para sua coluna Ativa).
Quando colocar um Fluxo pela primeira vez no 62 espaco,
voceé recebe 2 Fluxos.

Melhorar Dispositivo de Fratura: A Acao Livre custa 1 N,
mas apos usa-la, vocé recebe uma Inovacdo aleatoria (role
os dois dados).

A N
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