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4x1 Oyuncu Panolari

isciler Kaynaklar (kiipler)

25X Bilim adami 15X Noétronyum (mor)
25X Miihendis 20X Altin (sari)

15X Yonetici 20X Uranyum (yesil)
25X Titanyum (gri)

1F 4y 5”5
1 5 )

66Xx zafer Puani Jetonlari
(30x 5 ZP ve 35x 1 ZP,
1x -3 ZP)

24x Enerji Cekirdegi jetonlar

24x “1 Su” damlalars (ag/k mavi)

6x “5 Su” damlalars (koyu mavi)

ONEMLI: Su, Kaynak ve Isci genel malzemeleri
sinirl sayilmaz. Nadiren de olsa genel tedarikte Su
veya Kaynak/Isci tiriiniin bitmesi durumunda, yedek
olarak vekilleri kullanin

esee |

-1 e2 A2 @)

4x1 Plastik standh
oyuncu sancaklari

CAMEP) & IMPACT
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4x1 Cift tarafl
oyuncu yardimi
kartlar

4x6 Altigen sekilli
Eksogiysi isaretcileri
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4x2 Zaman Yolculugu 4x8 Yol isaretgileri 4x9 Biikiim karolari

ve Moral isaretcileri (3x Isci, 4x Kaynak, 1x “2 Su”,

(her birinden +1x yedek) 1x guglendirilmis Eksogiysi)

&y
4x15 Bina karolari 11x ise alma havuzu kartlari 9x Zaman cizgisi karolari 1x Darbe karosu
(Enerji Santralleri, Fabrikalar, Yasam 11x Maden havuzu kartlar:

Destekleri, Laboratuvarlar)

2X Arastirma zari 1x Paradoks zari 1x Cift tarafli Tahliye Hamlesi karosu

12x Anomali karolari 3x15 Atihm karolari 9x “Kullanilamayan Altigen”
karolar
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8x Oyun sonu kosullar kartlari 16x Baslangi¢ Varligi kartlari 1x Skor gizelgesi 16x Paradoks jetonlar
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SIMDIYE KADARKI HIKAYE

Dunya degisti. 26. yiizyilldayiz ve Yeni Dinya, Arinma GuUnu'nin etkisinden yavas yavas kurtuluyor: Gizemli, yikici bir
patlaman/n tim gezegeni sarstigi gun. nifusun ¢ogunlugu yok edildi ve ylizeyin biylk bir kism/ yasanmaz hale geldi.
Kimse kiyamete gercekte neyin sebep oldugunu anlamadi; hayatta kalanlarin yapabilecegi tek sey ortalik yatisana kadar
sigimacak bir yer bulmakti.

Insanligin kalmtilari, Yollar olarak adlandirilan dort farkls ideoloji etrafinda érgitlenmisti: flora ve faunayla dolu doganm
hayatta kalan birka¢ besiginden birinde yasayan baris¢/l Uyum Yolu, devasa metropol gemileri Atlantis'le okyanuslars
dolasan sert Hakimiyet Yolu; gokyuziindeki sehirlerinden Diinya'ya bakan kurnaz flerleme Yolu; ve buyik yer alt
salonlar/inda ve odalarinda yasayan dindar Kurtulus Yolu. Dort Yolun takipgileri kirlgan bir huzur icinde, ancak neredeyse
tamamen tecrit edilmis bir sekilde yasarlar. Tek bulugsma noktalars, kiresel bir yonetim organ/ olan Dinya Konseyi
tarafindan yonetilen, dinyadaki son bagimsiz sehir olan Bagkent'tir.

Yillar sonra kasifler, Armma GuniU'niin 1ssiz Sifir Noktas/nda bilinmeyen bir maddenin zengin bir damarm: kegfettiler.
Dayaniklr ve hafif Notronyum adin: verdikleri yap/ malzemesi olarak mikemmel oldugu kantland:. Kiyamet gintiniin 300.
yildonimiint anmak icin Diinya Konseyi, dort Yolu ve Dinya Baskentini temsil eden, tamam: Nétronyumdan yapi/imis bes

Anitin insasini baglatt.. Kutlama basladiginda dort Yolun delegasyonlari, Arinma‘'dan bu yana insanligim en hayat
degistiren olay/na tanik oldu.

Anitlarda ac/lan gelecekten Zaman Yariklari, gizemli Notronyum'un gercek giiciini ortaya ¢ikarryor: Enerjiye maruz
kaldiginda zaman icinde solucan delikleri acabiliyor. Gelecekle olan baglanti, insanliga benzeri gériilmemis bir buyime
ve refah kazandirds, ancak ayn/ zamanda korkung bir gercegin farkia variimasina da yol acti: Arinma, Zaman
Yariklarinin ilkinin sonucuydu. Gelecekteki bir asteroit carpmasinin yikici enerjisi, asteroitin maddesindeki buyik
miktardaki Notronyum nedeniyle zamanda geriye aktar/ldi. Bu etki art/k ufukta beliriyor ve sadece ge¢cmisi degil gelecegi
de mahvetme tehlikesi yaratryor.

Simdinin ve gelecegin varliklars ellerindeyken, her grup yaklagan etkiye hazirlanmak icin her seyi yapacak ve tek dogru
Yol olarak /nsanligin gelecegine hakim olacak.

Anachrony'nin hikayesi ve Yollar hakk/inda daha fazlasin/ www.mindclashgames.com adresinde kesfedin!
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GENEL KURULUM

1. Ana tahtay!1 masanin ortasina yerlestirin. 2 veya 3 oyuncuyla oynuyorsaniz Arastirma, ise Alma ve Insa noktalari igin
yalnizca iki Altigen yuvanin oldugu tarafi kullanin. Daha zorlu bir oyun i¢in 2 oyuncu igin istege bagl varyant: Sagdaki
Dunya Konseyi alanina bir "Kullanilamayan Altigen" karosu yerlestirin.

2. iki Aragtirma zarini Ana tahtada belirtilen noktalara yerlestirin.
3. Tahliye Hamlesi karosunu A (saglam) tarafi yukari bakacak sekilde Ana tahtadaki ilgili alana yerlestirin.

4.11 ise Alma havuzu kartini ve 11 Maden havuzu kartini iki kapali desteye karistirin. Bunlari Ana tahtanin yanina
yerlestirin.

5. Binalari tirlerine gore (Enerji Santralleri, Fabrikalar, Yasam Destekleri ve Laboratuvarlar) dort yigina ayirin ve her
yigini ayri ayri karistirin. Bunlar birincil yiginlar olacak. Bunlari yuzleri yukari bakacak sekilde Ana tahtanin yanina
yerlestirin. Her birincil yidinin tepesindeki bina, oyun sirasinda insa edilmeye acik olacaktir.

6. Anomalileri yuizi yukari bakacak sekilde deste yapin. Paradoks zarini ve Paradoks jetonlarint Anomalilerin yanina
yerlestirin.

7. Tum Kaynaklari tahtanin sag tist tarafina, tiim Suyu ise sol Uist kdseye yerlestirin. Tim liscileri, Enerji Cekirdeklerini
ve Atilimlari Ana tahtanin yanina, binalarin karsi tarafindaki bos alana yerlestirin. Daha kolay erisim icin Isciler tire ve
Atihmlar sekle gore siralanabilir. Zafer Puani jetonlarini ulasabileceginiz bir yere yerlestirin.

8. Zaman Cizgisi karolarini asagida gosterildigi gibi Ana tahtanin altinda soldan sada dtiz bir ¢izgi halinde diizenleyin.
Bu Zaman Cizgisi olacaktir. Darbe karosunu doérdinct ve besinci Zaman Cizgisi karolari arasina yerlestirin.

9. Tum Stper Projeleri karistirin ve bunlardan birer tane rastgele yedi Zaman Cizgisi karosunun her birinin tizerine
yerlestirin. lIk (en soldaki) Stiper Proje yiizii yukariya, geri kalani asagiya bakacak sekilde yerlestiriimelidir. Darbe
karosunun tzerine bir Stiper Proje yerlestirmeyin. Kalan Stiper Projeleri kutuya geri koyun.

10. Her oyuncunun Yol isaretcilerinden birini en soldaki Zaman Cizgisi karosunun altina yerlestirin. Bunlar onlarin
Odak isaretleri olacak.

11. Daha sonra rastgele 5 Oyun Sonu Kosullari kartini secin ve bunlari yiizi yukari bakacak sekilde Ana tahtanin
Uzerine yerlestirin.

Oyun Sonu Kosullari kartlari
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OYUNCU KURULUMU

12. Her oyuncu oynamak icin bir Yol secer ve ilgili Oyuncu panosunu alir. Oyuncular A tarafini mi yoksa B tarafini mi
kullanacaklarini segebilirler; tim oyuncular ayni tarafi kullanmalidir. Oyunculara Yol renkleriyle eslesen renkli bilesenleri
verin (6 Eksogiysi, 9 Bukiim karosu, 8 Yol igsaretgisi ile Moral ve Zaman Yolculugu igaretgileri). Asimetrik B
taraflarini tanimadan once ilk olarak simetrik A tarafini oynamanizi 6neririz.

13. Sectikleri Yola ait Yol panosunu, rastgele secilen tarafi yukari gelecek sekilde her oyuncunun éniine yerlestirin. Her
iki tarafta da farkl bir Tahliye durumu yazilidir ve bu durum, oyuncu Tahliye Hamlesini gerceklestirdiginde puanlanir.

14.Tum oyunculara baslangic Kaynaklarini, Suyu, Enerji Cekirdeklerini ve sectikleri Yol panosunda belirtilen diger
seyleri verin. "ilerleme Yolu" baglangi¢c Atilim karolarini rastgele alir. Baglangic iscilerini Aktif ve Yorgun situnlarina
(belirtildigi gibi) yerlestirin ve Moral ve Zaman Yolculugu isaretcilerini belirtilen baslangi¢c konumlarina ayarlayin.

15. Her oyuncu kendi Yolunda mevcut olan iki Lider kartindan birini se¢melidir. Secilen Lideri Yol panosunda belirlenen
alana yerlestirin.

16. Her oyuncuya Oyuncu sancaklarini (plastik standlariyla) verin ve dnlerine yerlestirin. En son "deja vu" yasayan
oyuncu Birinci Oyuncu olur: Sancagini Dinya Konseyi Hamle alanlarinin yanindaki belirlenmis alana yerlestirin. Son
olarak, Birinci Oyuncudan baglayarak saat yoniunde siralanan oyuncular 0/1/1/2 Su alirlar.

Bukim Yol
Eksogiysiler | karolay isaretcileri Zaman Yolculugu isretgileri A yuzi
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Moral isaretgisi Baslangic iscileri OYUNCU PANOSU

isareti sancagi

AV A

OYUN DEGERLENDIRMESI

Anachrony'de, Yeni Diinyanin ideolojik Yollarindan birinin Liderisiniz: Uyum, Hakimiyet, ilerleme ve Kurtulus.

Nihai hedefiniz yaklagan bir asteroit carpmasina hazirlanmak, halkinizin gelecegini glivence altina almak ve insanhigin
gelecegini sekillendirmede baskin ideoloji olarak diger tic Yolun Ustesinden gelmektir.

Oyun, her biri birkag¢ yili simgeleyen, Caglar adi verilen yedi tura kadar oynanir. Dordiincti Cag'in ardindan asteroit
carpmasi meydana gelir, geri kalan Caglarin gidisatini degistirir ve oyunun sonuna dogru geri sayimi tetikler.

Anachrony ii¢ oyun konseptine odaklaniyor: Eksogiysileri giiclendirmek ve kullanmak, iscilerle Hamleler gerceklestirmek,
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ve Zaman Yolculugunu kullanma. Bu bélimde bu
kavramlara kisa bir genel bakis sunuyoruz; oynanisin
ayrintilari sonraki bélimlerde anlatilacaktir.

Eksogiysiler: Her Cagin
basinda, her oyuncu en fazla 6
Eksogiysiyi guclendirmeyi
secebilir. Bu potansiyel olarak
Enerji Cekirdeklerine mal olabilir.
Eksogiysilerin sayisi, Ana
tahtada ka¢c Hamle
gerceklestirebileceginizi belirler
(Yolunuzun Baskentinin
giivenliginden cikan iscilerinizi
korurlar).

iscilerle Hamle Yapmak:
Hamle turlari asamasi,
oyuncularin Iscilerini kullanarak
donisumli olarak Hamleler
gerceklestirdikleri her Cagin
kalbidir. Bir isci bireysel olarak
(Oyuncu panonuzda) veya bir
Eksogiysi icinde (Ana tahtada)
kullanilabilir. Genellikle Hamle
Turlari asamasinda bir Hamle
gerceklestiren isciler, Cagin
sonunda yorulurlar.

Zaman Yolculugu: Zaman
Yariklar sayesinde, insanhk
5 artik ilerlemesini hizlandirmak

{@E /& icin Zaman Yolculugunu
_ kullanabilir: her Cagin basinda,
: o5 Bukim asamasinda,
A A ar)l___ geleceklerinden kaynak ve insan

Bukiim karosu Enerji Santrali  glict talep edebilirler; bu,
yerlestirilen Bukium karolariyla
sembolize edilir. Ancak daha
sonra donguyi kapatmak icin bu
varliklarin gecmise geri
gonderilmesi gerekir; bu, Zaman
Yariginiza gug¢ veren ve Odagini
gecmis bir Caga acan Gii¢
Santrali binalariyla yapilir.
Varliklar gegmise ne kadar geg
dondurulirse, zamansal
Paradokslara ve sonucta
Anomalilere neden olma
olasiliklar da o kadar artar.

Paradoks Anomali

Zaman Cizgisi karosu

Oyun, Dunya Bagkenti'nin asteroit carpmasi nedeniyle
¢okmesinin ardindan Zafer Puani alinmasiyla sona erer.
Zafer Puani kazanmanin ¢esitli yollari vardir; en dnemlileri
Binalar ve Siper Projeler insa etmek, bilimsel Atihmlar
yapmak, Zaman Yolculugunu kullanmak, yuksek Moral
elde etmek ve cokmekte olan Dinya Bagkentini tahliye
etmektir.

OYUN TURU - OYUNUN BIR GAGI

Her Cag bu sirayla asagidaki asamalardan olusur:

Z Hazirlik agamasi — Bir sonraki Zaman Cizgisi
karosunun lizerindeki Stper Projeyi ortaya ¢ikarin,
bina yiginlarini kaydirin, bu Cag icin mevcut isci ve
Kaynak tedarikini doldurun.

Zﬂ Paradoks agsamasi — Zaman Cizgisini Bukum ile
asiri derecede zorlayan oyuncularin Paradokslar
icin zar atmasi gerekir. Bu agsama ilk cagda atlanir.

%€&J Guclendirme agamasi — Oyuncular Eksogiysileri
giiclendirerek Iscilerinin Ana tahtada Hamleler
gerceklestirmesine olanak taniyabilir.

XY Bukum asamasi — Oyuncular, gelecekten
gunumduze varliklar getirmek icin mevcut Zaman
Cizgisi karosuna Bukim karolarini yerlegtirebilirler.

Y€1 Hamle turlan asamasi — Oyuncular, herkes pas
gecene kadar Oyuncu panolarinda ve Ana tahtada
donusumlu olarak Hamleler gerceklestirir.

YA Temizleme agamasi — Hamle alanlarindan iscileri
ve Eksogiysileri alin, Darbe ve oyun sonu icin
kontrol saglayin ve oyuncularin Odak isaretini bir
sonraki Caga ayarlayin.

X€] HAZIRLIK ASAMASI

Super Projeyi Ortaya Cikarin: Bir sonraki Zaman Cizgisi
karosunun (yani mevcut karonun sagindaki karonun)
Ustlindeki Stiper Projeyi yuzi yukari ¢evirin.

Ornek:

Bina tedariklerini kaydirin:
ikincil bir yigin (dort bina
tirdndn her biri igin bir tane)
olusturmak i¢in her bir birincil
yiginin Ust binasini yiiza yukari
bakacak sekilde yanina
yerlestirin. ikincil yiginda zaten
binalar varsa, yeni kaydirilani
bunlarin Gzerine yerlestirin ve
oncekini ortin.

Ornek:

Her birincil ve ikincil yiginin en st binalari Hamle Turlari
asamasinda insa edilebilir.
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Ornek:

NS AR Hazir Igcileri belirleyin: Ise Alma Havuzundan geriye
Hazir Iscileri belirleyin

kalan tiim iscileri kaldirin. ise Alima Havuzu destesinin st
kartini gekin ve kartta gosterilen dort isciyi ise Alma
Hamlesinin yanindaki ilgili ise Alma havuzu yuvalarina
yerlestirin. Ayni tirden isciler Ust Uste istiflenir.

Hazir Kaynaklari belirleyin: Maden havuzundan kalan
tim Kaynaklari kaldirin. Maden havuzu destesinin st
kartini cekin ve kartta gosterilen bes Kaynagi, Maden
Hamlesinin solundaki Maden havuzu yuvalarina
yerlestirin. Son olarak, her Altigen Maden alaninin
yanindaki ilgili yuvaya bir Uranyum, bir Altin ve bir
Titanyum yerlestirin.

.08 , 1

€@ s ONEMLI: Darbeden sonra, cekilen Kkarttaki en
ustteki Kaynagi dikkate almayin ve bunun yerine her

zaman en Ustteki yuvaya bir Nétronyum yerlestirin.

Y@ PARADOKS ASAMASI
Ornek: NOT: Paradoks asamasi yalnizca ikinci Cag'dan
R sayglyan itibaren gecerlidir. Bu kural kitabini okumak ve oyunu
belirleyin

ogretmek icin, BuUkim (Asama 4) ve Zaman
Yolculugu kavramlarini 6greninceye kadar ilk sefer
icin bu asamayi atlamanizi 6neririz.

[N 4

Paradoks zari

Soldan baglayarak, Gizerinde en az bir Bukiim karosu
bulunan her Zaman Cizgisi karosunu kontrol edin. Her karo
icin, Uzerinde en fazla Bikim karosu bulunan oyuncu(lar)
Paradoks zarini bir kez atmali ve atilan Paradoks
jetonlarinin sayisini (0, 1 veya 2) almalidir. Bir Zaman
Cizgisi karosunda en ytiksek Bukum karosu sayisi igin
esitlik varsa, berabere kalan tim oyuncularin zar atmasi
gerekir.

Anomaliler

Anomaliler, zaman dokusundaki bina noktalarini kapsayan
ancak bina olarak sayilmayan tuhaf ve tehlikeli hatalardir.
Oyunun sonunda hala yerinde olan her Anomali, -3 Zafer
Puani degerindedir.

Ornek:
Paradoks asamasi/

Kontrol etme siras/

;ﬁgﬁg&v
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Uctincii bir Paradox jetonunu (her ne sekilde olursa olsun)
alan oyuncu, bir Anomaliden aninda etkilenir. Bu
oldugunda, o:

* Paradokslar icin zar atmayi birakir (eger kalan atilacak
zarlar varsa).

* Tum Paradoks jetonlarini tedarige iade eder (su anda
3'ten fazla jetonlari olsa bile).

* Bikiim karolarindan birini herhangi bir Zaman Cizgisi
karosundan kisisel tedariklerine geri almay1 secebilir
(yalnizca tim oyuncularin Paradoks zarlari ¢ozuldikten
sonra).

* Yigindan bir Anomali karosu alir ve onu Oyuncu
panosunun en soldaki bos bina noktasina yerlestirir (en
solda beraberlik varsa oyuncu hangi sirada olacagini
secebilir).

Oyunun sonunda Oyuncu panosunda kalan herhangi bir
Anomali karosu, o oyuncu i¢in -3 Zafer Puani degerindedir.
NOT: Eger oyuncular tahmin edilebilirligi tercih
ediyorsa, Paradoks zarini hi¢ kullanmamayi ve zar
atildiginda sadece 1 Paradoks almayi kabul edebilirler.

N 4

NOT: Bos bina alani

yoksa oyuncu Anomaliyi
binalarindan herhangi birinin Ustline yerlestirmelidir.
Bu bina, onu kaplayan Anomali kaldirilincaya kadar
kullanilamaz.

NOT: Oyundaki bazi yetenekler Paradokslarin
sinirini 3'tin Uzerine gikarabilir.

Y& GUCLENDRIME ASAMASI

Bu asamada oyuncular, /scilerinin Ana tahtada Hamleler
gerceklestirme yolunda Yeni Dunya'nin zorlu kosullarinda
hayatta  kalmalarina  yardimc/  olacak  Yollarnm
Eksogiysilerini giclendirebilirler.

ilk Oyuncudan baslayarak saat yéniinde her oyuncu:

1. Oyuncu panosunun Altigen yuvalarina en fazla 6
Eksogiysi yerlestirir (yuva basina bir Eksogiysi), alttaki tg¢
yuvaya yerlestirilen her biri icin 1 Enerji Cekirdegi 6der.

2. Daha sonra kalan her bog Altigen yuvasiigin 1 Su
alir.

NOT: Oyunu

hizlandirmak icin
Eksogiysilerini sirayla giiclendirmek yerine ayni anda
X guclendirmeyi kabul edebilirler.

4

oyuncular

NOT: Darbeden sonra (Sayfa 18'deki "Darbe" bélimine
bakin), tstteki G¢ Altigen yuvasindan ikisi

kapatilacak ve kullanilamayacaktir. Oraya hicbir Eksogiysi
yerlestirilemez ve herhangi bir Su geliri saglamazlar.

X€ BUKUM ASAMASI

Asil felaketin Dlnya'ya getirdigi Notronyum sayesinde
Zaman Yolculugu arttk mumkin. Boylece her Cagda
oyuncular gelecekten bir geyler alacaklarma karar
verebilirler. Tek gereken bir karardir, istenilen iyilik hemen
ortaya cikar. Ancak bedava gelmiyor; birkag Cag sonra
gecmis benliklerine yonelik iddiays yerine getirme ve
mallar/ geri gonderme siras/ oyunculara gelecek, aksi
halde zaman-uzay surekliliginde delik agma riskiyle kars:
kargiya kalacak.
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Her oyuncu gizlice 0-2 Bukim karosunu elinde saklar
(gizliligi korumak icin diger Bukum karolarini gizleyin).
Bunlari ayni anda ortaya ¢ikarin ve mevcut Zaman Cizgisi
karosuna yerlestirin (sira dnemli degildir). Oyuncu sirasina
gore, her oyuncu secilen Bukim karosunda/karolarinda
gosterilen herhangi bir varligr aninda alir. Zaman Cizgisine
yerlestirilen her karo daha sonra kurtarilabilir (bkz. Sayfa
16'daki “Enerji Santrali binalari: Zaman Yolculugu ve
Odak") ve tekrar kullanilabilir.

Ornek:

1. Bukim varliklari ortak tedarikten alinir.

2. Her lscinin bikim yoluyla alinabilmesi igin 1 Su
O0denmesi gerekir (insanlari Zaman Yarigi'na gdéndermek
onlari ciddi sekilde zorlar), aksi halde Bikim karosu
secilemez. Ancak isci icin biikiim yoluyla alinmis Su ile
6deme yapmak mumkindur. Bukim  yoluyla — alinmig
isciler, oyuncunun Aktif siitununa yerlestirilir.

3. Bukim yoluyla alinmis Eksogiysiler, Eksogiysi Altigeni
Kullanilamiyor karosu olsa bile, Oyuncu panosunun
Altigen yuvalarindan birine yerlestirilir.

€& HAMLE TURLARI

Bu oyunun ana asamasidir. Oyun, Birinci Oyuncudan
baslayarak saat yoniinde turlar halinde devam eder.
Sira kendisine geldiginde, oyuncu herhangi bir sayida
Serbest Hamle gerceklestirebilir  ve ardindan
asagidakilerden birini yapabilir:

'1. Oyuncunun kendi Oyuncu panosundaki herhangi bir bos
Isci alanina (genellikle binalara, Stiper Projelere veya
Anomalilere) bir Igci yerlestirin ve Hamlesini
gerceklestirin.

2. Eksogiysi ile beraber bir igciyi Ana tahtadaki bir
Altigen alanina veya Altigen havuz alanina yerlestirin ve
Hamlesini gergeklestirin.

3. Cag boyunca daha fazla isci yerlestirmezseniz, Pas
gegin.

Tum oyuncular Pas gectikten sonra Temizleme
asamasina gegin.

Ornek:

ONEMLI: Serbest Hamleler

Serbest Hamlelerin her biri, oyuncunun herhangi bir
oynama sirasinda Cag basina bir kez
gerceklestirilebilir. Kullanildiginda, Serbest Hamle
noktasini, daha oOnce gerceklestiriimis oldugunu
hatirlatmak Uzere bir Yol isaretcisiyle kaplayin.
Serbest Hamlenin kullanilmasi oyuncunun sirasini
sona erdirmez; oyuncu ayni sirada bir Isci de
yerlestirebilir ~ (veya pas da  gecebilir). Yol
isaretcilerinin - sinirh oldugu  dusunulmemektedir;
nadiren de olsa bunlarin bitmesi durumunda, uygun
bir yedek kullanin.

Ornek:
Serbest Hamleler genellikle S

binalarda ve Super Projelerde
gorunr, ancak Gug
Kullanma ve belirli  Lider
Yetenekleri de Serbest
Hamlelerdir.




Y@ TEMIZLIK ASAMASI

A) iSCILERI GERI AL

Ana tahtadaki her Eksogiysiden her isciyi ve Oyuncu
panosundaki isci alanlarina yerlestirilen tim lIscileri alin.
Hamle Motivasyonlu 2') olarak isaretlendiyse, Isciyi
sahibinin Aktif sitununa (Tedarik Hamlesi alaninin sagina)
yerlestirin; aksi takdirde bunu Yorgun sutununa (Tedarik
Hamlesi alaninin soluna) yerlestirin.

i g 4 |

Yorgun siitunu Aktif situnu

Tum bos Eksogiysileri Ana tahtadan alin ve her
oyuncunun kisisel tedarikine yerlestirin (Oyuncu
panosundaki Altigenlere DEGIL - Eksogiysilerin yeniden
guclendirilmesi gerekir).

4 Al

ONEMLI: Darbe sonrasinda, eger bir Eksogiysi
Coken Baskent Altigeni karosundan alinirsa, karoyu
Altigen Kullanilamaz tarafina gevirin.

N 4

Son olarak, tim oyuncular tim Yol isaretcilerini Serbest
Hamle yuvalarindan alir, bdylece bir sonraki Cagda tekrar
kullanilabilirler.

B) DARBE IGIN KONTROL EDIN

Darbe, dordiincii Cagin Temizleme asamasinda meydana
gelir. Cozmek icin Darbe kurallarina (Sayfa 18)ilerleyin ve
ardindan buradan devam edin.

C) OYUN SONUNU KONTROL EDIN

Asagidaki kosullardan herhangi biri karsilanirsa oyun bu
noktada hemen sona erer. Son puanlama i¢in “Oyunu
Sonlandirma” kurallarina (Sayfa 19) ilerleyin (ve D adimini
atlayin).

* Baskentin altyapisinin ¢okust: Tim Coken Baskent
Hamleleri Altigen Kullanilamaz tarafina ¢evrilmigtir.

e 7. Cagdir.
D) SONRAKI CAG

Bu noktada Oyuncu panolarinin Altigenlerinde
kullanilmamis Eksogiysiler kaldiysa, bunlari kigisel
tedariklerine iade edin. Her oyuncunun Odak isaretgisini
bir sonraki Caga karsilik gelen Zaman Cizgisi karosuna
tasiyin (daha fazla ayrinti icin "Enerji Santrali binalari:
Zaman Yolculugu ve Odak", Sayfa 16). Her Cag, her
oyuncu icin Odagindaki Zaman Cizgisi karosuyla baslar.
Bir sonraki Caga gecin. Baska bir oyuncu ilgili Diinya
Konseyi Hamlesini gerceklestirmedigi surece ilk Oyuncu,
onceki Cagdaki ile ayni olacaktir.

@
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HAMLELER

mr. {SCILER VE HAMLE ALANLARI

Anachrony'de dért farkl isci tiirii vardir: Mithendisler, Bilim
Adamlari, Yéneticiler ve Dahiler. isciler, Ana tahtada
(Eksogiysilerle) veya oyuncularin kendi panolarinda Hamle
alanlarina yerlestirilir ve Hamleler gerceklestirirler. Bu Isci
trlerinden bazilari belirli Hamlelerde basarili olurken,
digerlerini gergeklestiremez.

Dahi
HAMLELER/ YAPARKEN

Muhendis
GIBI DAVRANIRLAR

Bilim adami Yonetici

Dahi, yerlestirildiginde herhangi bir isci tiirii olarak
kullanilabilecek ézel bir Iscidir.
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ONEMLI: Dahi, Dahi olmayan bir isci ticreti 6derken,
Zaman Yolculugu yoluyla is¢i Bikiim Karolarini
alirken veya Tahliye puanlama kosullari icin diger
iscilerin yerine KULLANILAMAZ.

Bir oyuncunun lIscisi, Oyuncu panosundaki  Aktif
sutunundayken (tahtada mesgul olanlarin veya Yorgun
sttununda bulunanlarin  aksine) Aktif olarak kabul
edilir. Hamleleri  gergeklestirmek icin yalnizca Aktif isciler
kullanilabilir veya zaman Yolculugu araciligiyla
Bukim karolarini almak icin geri dondurilebilir. Ancak
hem Aktif hem de Yorgun lsgiler, is¢i maliyetlerini
o6demek icin kullanilabilir (genellikle Stper Projelerde).

Oyunda (¢ farkli tirde Hamle alani .

vardir:

1. Altigen alanlar: Ana tahtadaki Hamle
alanlari Altigen seklindedir, ¢linkii iscilerin
buralara giclendirilmis bir Eksogiysi
icinde yerlestiriimesi gerekir. Ana
tahtadaki bir Altigen alani, oraya bir ici
yerlestirildikten sonra Cagin geri kalani
boyunca kullanilamaz hale gelir. Ayni
Hamleyle iligkili farkli Altigen alanlarinin
belirli bir sirayla doldurulmasi gerekmez.

2. Altigen Havuz alanlari: Altigen
Havuz alanlari, Altigen alanlarina
benzer sekilde ¢alisir; tek farki, her
zaman kullanilabilir olmalari ve
Uzerlerine herhangi bir sayida
iscinin (bir Eksogiysiyle)
yerlestirilebilmesidir.




3. lIsci alanlan: Oyuncu panolarinda (binalar, Siper
Projeler ve Anomaliler dahil), isgi alanlari her Cag icin
yalmzca bir kez kullanilabilir. iscilerin bu alanlara
gonderilmeleri icin Eksogiysilere ihtiyaclari yok.

Ornek: Is¢i alanlari

oy A WELFARE | r
‘ - SOGIETY
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Hamle alanlariyla iligkili ek 6zellikler olarak bunlardan
bazilar:

« Isci kisitlamalari vardir — Yalnizca resimde gériilen
turdeki Isciler (veya Dabhiler) bunlara yerlestirilebilir.

» Belirli bir isci (veya Dahi) tipinin kendilerine
yerlestiriimesi durumunda ek avantajlar saglar.

« flgili bir (Su veya Kaynak) maliyeti vardir — Bu varliklara
bir isci yerlestirmek icin bu varliklarin harcanmasi gerekir.

* Isciler “Motivasyonlu” — Bu alanlardaki isgiler, iscileri
Geri Alma asamasinda Aktif siituna yerlestirilir.

Her Hamlenin ayrintil kurallar ve isci kisitlamalari sonraki
boélumlerde agiklanmaktadir.

- ANA TAHTA HAMLELERI

Baskent Hamleleri: Insa Etme, ise Alma ve Arastirma
Baskent Hamleleridir. Darbeden sonra, Baskent Hamle
alanlan, alanla ilgili iyilestirilmis 6zellikler saglayan Coken
Bagkent karolariyla kaplanirken, isciyle ilgili olagan
kisitlamalar ve avantajlar hala gecerlidir (ayrintilar igin bkz.
"Darbe", Sayfa 18). Dunya Konseyi Hamlesi ile yalnizca
Baskent Hamleleri kopyalanabilir (daha sonra bakiniz).

Baskent Hamlelerinin her birinde 3 adet kullanilabilir
Altigen alan bulunur:

1. Ust alan — degistirici yok.

2. Orta alan — 1 Su 6demesi gerekmektedir.

3. Daha alttaki alan — 2 Su 6demesi gerekir (yalnizca 4
oyunculu oyunlarda mevcuttur).

&5 iNSA ETME

Asagidaki iki secenekten birini segin:

1. 8 bina yigininin (her bina tipinin birincil ve ikincil
yiginlari) herhangi birinin tstiinden acik bir bina secin,
ardindan binayr Oyuncu panonuzun ilgili satirinin en
soldaki bos noktasina yerlestirin ve yerinde belirtilen
masraflarini édeyin.

* Bir bina tipi icin bos yer yoksa o tipte baska bina insa
edemezsiniz.

* Birincil yigindan bir bina segilmisse, altindaki bina
hemen kullanilabilir hale gelir.

« Ikincil yigindan bir bina secilmisse, altinda bir bina
varsa hemen (tekrar) kullanilabilir hale gelir.




2. Odaktaki Siaper Projeyi olusturun (yani, Odak
isaretcinizin  bulundugu Zaman Cizgisi karosunun
Ustlindeki proje). Varsayilan olarak bu, mevcut Cagin
Zaman Cizgisidir ancak Odak, Zaman Yolculugu yoluyla
degistirilebilir. Siper Projeyi Oyuncu panonuzun en
soldaki yatay olarak bitisik iki bos noktasina yerlestirin
(birkac satir berabere ise hangi satira yerlestireceginizi
secebilirsiniz). Panoda basili maliyetleri gbz ardi edin
ve bunun yerine Super Projenin kendisinde belirtilen
maliyetleri (Atihmlar dahil) 6deyin. Bir Stper Projenin
insaat maliyetinde Isci varsa, Aktif veya Yorgun
sutunlarindan édeme yapilabilir.

Ornek:

isci ozellikleri

* Yonetici tarafindan
etkinlestirilemez.

* Bir Muhendis tarafindan
etkinlestirildiyse, Hamlenin
toplam maliyetinden 1
Titanyum cikarin.

éf . *_-_!_s ISE ALMA
ise Alma havuzundan bir isgi
secin  ve onu Oyuncu
panonuzun Aktif sitununa
ekleyin. Ayrica secilen Iscinin
turine go6re bir bonus da
alirsiniz:

* Bilim Adami: 2 Su.

* Muhendis: 1 Enerji
Cekirdegi.

* Yonetici: 1 Zafer Puani.

* Dahi: Yukaridaki tg¢
bonustan herhangi biri.

isci ozellikleri:
* Bir Bilim Adami tarafindan
etkinlestirilemez.

* Bir Muihendis tarafindan
etkinlestirildiyse, bir Dahi
secemezsiniz(yalnizca bir Bilim
Adami, bir Miihendis veya bir
Yonetici).

u ARASTIRMA

Bir Arastirma zarini (sekil veya simge) istediginiz yiize
yerlestirin ve digerini yuvarlayin. Zarlarin gosterdigi sekli
ve simgeyi iceren bir Atilim karosu alin. Zarin Ustiindeki "?"
simgensi, sectiginiz herhangi bir simgeyi temsil eder.
Simge zarini “?” konumuna ayarlayamazsiniz.

o O/0/0

Sekil zari

Simge zar/ Zaman Savas Genetik  Teknoloji Toplum
yolculugu

Ornek:

NOT: Denk gelen Atilim'in mevcut olmamasi
durumunda,sectiginiz zarlardan birini yeniden atin.
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isci 6zellikleri

* Yalnizca bir Bilim Adami
tarafindan etkinlestirilebilir.

@ DUNYA KONSEYi

Daha fazla bos alani olmayan bir Bagkent Hamlesi (insa
Etme, ise Alma, Arastirma) secip gerceklestirebilirsin.



Kopyalanan Baskent Hamlesinin isci kisitlamalari ve
faydalar, Diinya Konseyi'ne yerlestirilen isci icin gecerlidir,

MADEN KAYNAGI

ancak alanla ilgili ozellikler (6rnegin, Altigenlerdeki Su

maliyetleri ve Coken Baskent karosu bonuslari) gecerli

degildir.

Ornek:

NOT: Birinci Oyuncu olabilmek ic¢in, tim Bagkent
Hamlelerinde hala kullanilabilir isci alanlari olsa bile
sol Diinya Konseyi alanina bir isci yerlestirebilirsiniz.
Bu durumda ilk Oyuncu olursunuz ancak bir Hamle
gerceklestiremezsiniz.

isci 6zellikleri:
* Bu Hamlenin isci kisitlamalari ve/veya bonuslari,
kopyalanan Bagkent Hamlesininkilerle aynidir.

Dunya Konseyi'nin 2 kullanilabilir Altigen alani vardir:

¥ Ornek:
1. Sol alan — 2 Su 6der ve

ilk Oyuncu olursunuz (bu
Hamle alaninin yanindaki

noktada onceki ik
Oyuncunun sancagini
degistirin).

2. Sagalan -1Su
O0demeniz gerekir.

ONEMLI: Darbeden sonra, Baskent Hamleleri her
zamanki gibi Dunya Konseyi araciligiyla kopyalanabilir.
Bu noktada, Baskent Hamleleirnin her alani bir Eksogiysi
tarafindan isgal edilmis veya Altigen Kullanilamaz
karosuyla kaplanmis olsa bile bir Baskent Hamlesi
_kopyalanabilir.

Maden havuzundan sectiginiz 1 Kaynagi alin.
isci ozellikleri

* Bir Muhendis tarafindan etkinlestirilirse Motivasyonlu
kalir.

Maden Kaynaginda 3 kullanilabilir Altigen alan vardir:

1. Ust alan — Maden havuzundan alinan Kaynaga ek
olarak bir Uranyum alin.

2. Orta alan — Maden havuzundan alinan Kaynaga ek
olarak bir Altin alin.

3. Alttaki alan — Maden havuzundan alinan Kaynaga ek
olarak bir Titanyum alin.

Ornek:

4



Su Kaynagindan 3 Su alin.
isci 6zellikleri

¢ Bir Bilim Adami tarafindan etkinlestirilirse, 1 ek Su alin.

Suyu Aritmada herhangi bir sayida iscinin
yerlestirilebilecegi bir Altigen Havuz alani vardir.

GOCEBELERLE TICARET

Asagidakilerden birini secebilirsiniz:
* 3 Suyu 1 Enerji Cekirdegiyle Degistirin; ya da tam tersi.

* 1 Enerji Cekirdegini 1 N6tronyumla degistirin; ya da tam
tersi.

* 1 Nétronyumu herhangi bir 2 Titanyum, Uranyum veya
Altinla degistirin; ya da tam tersi.

* Herhangi 2 Titanyum, Uranyum veya Altini 3 Suyla
degistirin; ya da tam tersi.

isci 6zellikleri

* Yonetici tarafindan etkinlestirilirse, yukaridaki secenekler
arasindan iki kez (birbiri ardina) secim yapabilirsiniz.

Gogebelerle Ticarette herhangi bir sayida isginin
yerlestirilebilecegi bir Altigen Havuz alani vardir.

Darbeden

alani
kullanilabilecektir. Her oyuncu tarafindan oyun basina
yalnizca bir kez ve yalnizca Yol panosunda belirtilen

Bu Hamle yalnizca sonra

kosulu karsilamalari durumunda alinabilir. Yol
isaretcilerinizden birini Tahliye karosundaki en Ustteki bog
yuvaya yerlestirin ve Tahliye kosulu altinda Yol panonuzda
belirtilen Zafer Puanlarini alin.

15/

Yol isaretcinizi -3 Zafer Puani isaretcisinin bulundugu
noktaya yerlestirirseniz, Tahliyeniz icin 3 daha az Zafer
Puani alirsiniz (minimum 0'a kadar). Tahliye Hamlesi icin
alinabilecek maksimum Zafer Puani sayisi 30'dur.

Yol panosu ayrica belirli varliklari ve ilgili Zafer Puani
oranini da ele alir. Tahliye Hamlesini gerceklestirdiginizde
elinizde bulunan varhidin miktarina bagh olarak ek Zafer
Puani alirsiniz. Puan verdikten sonra bu varliklari elinizde
tutarsiniz.

isci 6zellikleri

» Tahliye Hamlesi herhangi bir isci tarafindan
gerceklestirilebilir.

Tahliye, herhangi bir sayida iscinin yerlestirilebilecegi bir
Altigen Havuz alanina sahiptir, ancak her oyuncu bu
Hamleyi oyun basina yalnizca bir kez gerceklestirebilir.




“OYUNCU PANOSU HAMLEL ER| s

Oyuncu panolarindaki tim alanlar ya isgi alanlaridir ya da
Serbest Hamlelerdir — Bunlarn etkinlestirmek i¢in
Eksogiysilere gerek yoktur.

W TEDARIK

Tedarik Hamlesi, her Oyuncu panosunda Aktif ve Yorgun
sutunlari arasinda basilmistir. Moral yolundaki mevcut
konumunuzun altindaki Su semboli (1) Uzerinde yazih
olan sayiya esit Su harcayin, ardindan tiim iscilerinizi
Yorgun sutunundan Aktif sitununa (2) taslyin (daha sonra
ayni Cagdaki Hamle turlarinda kullaniimaya hazir olarak).
Son olarak Moral yolunda (3) (saga dogru) bir adim
ilerleyin. Zaten maksimum Moraldeyseniz, Moral yolunda
ilerlemek yerine, Moral yolunun sag ucunda gosterilen
sayida ZP alirsiniz.

isci ozellikleri

e Bir Yonetici tarafindan etkinlestirilirse Motivasyonlu kalir.

% GUG KULLANMA

Gug¢ Kullanma Hamlesi, her Oyuncu panosunda Aktif ve
Yorgun sltunlari  arasinda  basilidir. Gi¢g  Kullanma,
Serbest bir Hamledir ve isci gerektirmez. Yol
isaretcilerinizden birini yuvaya (1) yerlestirin, ardindan tim
iscilerinizi Yorgun siitunundan Aktif sitununa (2) tasiyin
(aym Cagin sonraki Hamle turlarinda kullanilmaya hazir
olarak). Son olarak Moral yolunda (3) bir adim geriye (sola)
diusersiniz. Zaten minimum Moral seviyesindeyseniz Moral
yolunda geriye diismek yerine sectiginiz bir Isciyi
kaybedersiniz.

ENERJIi SANTRALI BINALARI: ZAMAN
YOLCULUGU VE ODAK

Enerji Santrali binalari, Zaman Yarigini olugturarak
zamanin manipulasyonuna olanak tanir. Oyuncular,
Zaman Yarginin Odagi'ni daha 6nceki bir Zaman Cizgisi
karosuna cevirmek icin bunlari etkinlestirebilirler. Her Gl
Santrali, menzili olarak oyun terimleriyle ifade edilen bir
gic ve karmasiklik derecesine sahiptir. Santralinizi
devreye aldiginizda asagidaki adimlari  sirasiyla
gerceklestirebilirsiniz:

1. Odak isaretcinizi, Enerji Santralinin araligindan daha
solda olmayan herhangi bir gecmis Zaman Cizgisi
karosunun Uzerine getirin. (Mevcut Cagin Zaman Cizgisi
karosundan olculir, Darbe karosu dikkate alinmaz.
Menziller birikimli  degildir.) Ayrica, kullanilan Gug
Santrali'nin menzilinde oldugu sirece Odak isaretginizi
ayni gecmis Zaman Cizgisi Uzerinde birakmaylr da
secebilirsiniz. Bir Gu¢ Santrali kullandiktan sonra mevcut
Cagda Odak isaretcinizi asla alamayabilirsiniz.

2. Istege bagh olarak bir varigi Zaman Yarigina geri
gonderebilirsiniz. Odagin ayarlandigi Zaman Cizgisinde
bulunan kendi BiUkim karolarinizdan birini segin ve
Kaynak/Su/isci/Eksogiysiyi  bu  Bukim  karosunda
harcayin. Son olarak, harcanan varliga karsilik gelen
Bukim karosunu Odaklanmis Zaman Cizgisi karosundan
cikarin ve kisisel tedariginize iade edin.

Ornek:
1. Odagi Ayarlayin

2. Bukum karosunu 6deyin
ve kaldirin
3. Zaman Yolculugu yolunda

ilerleyin Ay e e, o e — e




NOT: Bu, zamaninda geri gonderilen varliklari temsil ANOMALILER

eder ve "teknik olarak" harcanan bu mallar, L - : 7
T ; . Bir ingaat alani bazen bir Anomali tarafindan kapsanabilir
gorinuste "bedava" olarak, gecmiste aldiginiz

(bkz. “Paradoks asamasi®). Bir Hamle olarak, bir oyuncu

mallarin aynisidir. e : o L=
N . bir Isciyi bir Anomaliye yerlestirebilir ve onu muhtrlemek
icin 2 Titanyum/Uranyum/Altin arti 2 Su veya 1 Notronyum

Eksogiysi giiclendirilmis olarak geri génderilmelidir f';\rtll.z Su harcayab-|I|r. Anomall).ll ve lIsciyi qerhal ka|dl-l’lll’1 ve
: HNERTE ilgili genel tedariklerine geri koyun. Bir Anomalinin

(Oyuncu panosundaki Altigenlerin birinden). -
. . kaldinlmasi nedeniyle Oyuncu panosunda bosluklar
3. 1.ve 2 adimlarin ikisini de uyguladiysaniz, Zaman  Olusmasi mimkinddr - daha sonra oraya yeni binalar ve

Yolculugu isaretcinizi Oyuncu panonuzda bir adim  hatta Stiper Projeler insa edilebilir.
saga hareket ettirin. Zaman Yolculugu parkurundaki
her adim, oyunun sonunda Zafer Puani degerinde
olacak ve Yolun Zaman Yolculugu teknolojisini
kullanmada kaydettigi ilerlemeleri temsil edecek.

ONEMLI: isciler Aktif siitundan harcanmali ve bir

ONEMLI: Bir Bikiim karosu bagka bir sekilde
kaldirilirsa (bir binanin geri alma yetenegi kullanilarak
veya bir Anomali yerlestirilirken), Zaman Yolculugu
isaretcisi hareket etmez.

NOT: Daha onceki Caglarin Stiper Projeleri, Odak'ta
olduklari  siirece insa Hamlesi kullanilarak
olusturulabilir (bkz. insa Etme Hamlesi).

isci ozellikleri
* Anomalinin Uzerine yerlestirilen (ve bdylece kaldirilan)
isci derhal genel tedarige geri génderilir

DIGER BINALAR VE SUPER PROJELER

Bir bina veya Siper Proje Oyuncu panosuna
yerlestirildiginde sahibinin kullanimina sunulur.
Sagladiklari yetenekler ve faydalar dort kategoriden birine
girer:

1. is¢i Hamleleri, diger Oyuncu panosu Isci alanlari gibi
calisir. Bazi Hamle alanlarinda isci kisitlamalari veya
avantajlari veya bunlarin alinmasiyla ilgili maliyetler
bulunabilir. Bazilari isgiyi Motivasyonlu Tutabilir.

2. Serbest Hamlelerin her biri, Hamle Turlari asamasinda
oyuncunun pas gectigi sira dahil olmak Uzere
oyuncunun herhangi bir oynama sirasinda Cag
basina bir kez gerceklestirilebilir. Kullanildiginda, daha
once gerceklestiriimis  olduklarint  hatirlamak icin
bunlar Yol isaretcileriyle kaplayin.

3. Pasif yetenekler, oyun boyunca etkisini
surdiren ve/veya son skoru etkileyen bir fayda saglar.

4. Tek seferlik yetenekler, bina veya Super Proje insa
edildiginde bir kez gerceklestirilir.

Belirli binalarin ve Stiper Projelerin ayrintilari Ek'te
bulunabilir.

@




£g2 DARBE

& |MPACI®® 4. Cagin sonunda asteroit
i . carpmas/ Dunya'nin issiz

¥ cﬁ.' bir kismina carparak
o sonunda  Baskenti  yok
edecek bir felaketi baglatir.
Oyuncularmn yapmalar/
gerekeni yapmak ve sehrin
baz/ kisimlarmi  tahliye
etmeye calismak icin
yalnizca birka¢ srrasi var,
bu da insanligin gelecegine

® karar vermede daha fazla
etkiyi guivence altina aliyor.

TAHLIYE

Tahliye Hamlesi karosunu “B” (hasarl) tarafina cevirerek
Tahliye Hamlesini ortaya c¢ikarin. 2/3/4 oyunculu bir
oyunda "-3 Zafer Puani” isaretini Ustten
ikinci/Ugunci/dordinct noktaya yerlestirin.

COKEN BASKENT KAROLARI

Darbenin ardindan Baskentin yapilari gkmeye baslar. Bu

nedenle, oyuncularin oyunun geri kalaninda
gerceklestirebilecekleri Baskent Hamlelerinin (insa Etme,
ise Alma, Arastirma) sayisi kesinlikle sinirli olacaktir.

Coken Baskent karolarini Hamlelerine gére ¢ yidina
ayirin. Her yigindan rastgele 2/2/3 Altigen secin (2/3/4

oyuncu icin) ve bunlari kullanilabilir taraflari yukari
bakacak sekilde Bagkent Hamleleri Altigenlerine
yerlestirin.

Coken Bagkent karolari, Bagkent Hamlelerinin daha giclu,
"son care" versiyonlarini saglar (isci kisitlamalari hala
gecerlidir). Oyuncu Baskent Hamlesini gerceklestirmenin
yani sira karo Uzerinde gosterilen bonusu da alir. Bu
bonuslarin ayrintili bir listesini Ek'te bulabilirsiniz.

Temizleme asamasinin iscileri Geri Aima adiminda, bir
Eksogiysi alinmissa her Coken Baskent karosunu
kullanilamayan tarafina gevirin.

4 ~

HATIRLATMA: Son Coken Bagkent karosu bu
sekilde cevrildiginde, icinde bulunulan Cagin
sonunda oyun sona erecektir.

ONEMLI: Diinya Konseyi noktalar, ilgili Bagkent
Hamlesinde bos Altigen noktasi kalmadiginda Baskent
Hamlelerini gerceklestirmek icin (Cken Baskent karosu
bonuslari g6z ardi edilerek) hala kullanilabilir.

N 4

KULLANILAMAYAN ALTIGEN KAROLARI

Yollarin baskentleri Darbe i¢in az ¢cok hazirlikh olsa da, bir
miktar hasar kacinilmazdir. Her Oyuncu panosunun Ust
sirasindaki U¢ Eksogiysi Altigen alanindan ikisini
Kullanilamayan Altigen karosuyla kaplayin. Oyuncular
artik bu Karolardaki Eksogiysileri gli¢lendiremez ve onlar

NOTRONYUM

Darbe, Dunya'daki Notronyum miktarini daha da artirir.
Darbe Sonrasi Caglarda, ¢cekilen Maden havuz kartinin en
Ustteki Kaynagini gdz ardi edin ve bunun yerine en ustteki
yuvaya bir Nétronyum yerlestirin.
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OYUN SONU

Oyun, son Baskent Hamle alaninin kullanilamaz hale
geldigi Cagin sonunda veya son Cag (7.) bittiginde sona
erer.

SURECIi ¢OzZUN

Bu noktada oyuncularin Zaman Cizgisi ile ilgili yasadiklar
sorunlari ¢bozmeleri gerekiyor. Onlari Zaman Cizgisinden
kaldirmak icin bekleyen tim Bukim  karolarini
tamamlamalari gerekir. iscilerin yine de Aktif siitundan
alinmasi ve Eksogiysilerin de guclendirilmis
olmasi gerekir. Bu uzaklastirmalar Zaman Yolculugu
olarak sayllmaz: oyuncular Enerji Santrallerini kendileri
icin kullanmazlar, puan almazlar ve Zaman Yolculugu
isaretcisini ilerletmezler.

OYUN SONU KOSULLARINI PUANLAYIN

Ana tahtanin Uzerindeki bes Oyun Sonu Kosulu kartina
bakin. Her oyuncu, karsiladigi bu kosullarin her biri igin 3
ZP alir. Beraberlik durumunda, beraberlige dahil olan tim
oyuncular toplam tam puan alir.

SON PUANLAMA

Mevcut Skor  Cizelgesini  kullanarak  binalardan,
Anomalilerden, Super Projelerden, Zaman Yolculugundan,
Moralden, Zafer Puani jetonlarindan, Zaman Cizgisi
cezalarindan ve Oyun Sonu Kosullarindan puan toplayin.
Her bir Atihm 1 ZP degerindedir. Ayrica, farkli sekillerdeki
(yani Daire, Ucgen, Kare; simgelerin eslesmesi zorunlu
DEGILDIR) ii¢ Atiimdan olusan bir set, set basina ek 2 ZP
degerindedir.
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En fazla Zzafer Puanina sahip Yol Baskenti, Dinya
Konseyi'nin yeni merkezi olur ve bdylece oyunu kazanir.
Beraberlik durumunda, kazanani en ¢ok Su, ardindan
toplam Kaynaklarin c¢ogu belirler. Hala kararsizsaniz
oyuncular zaferi paylasir; Konsey aralarinda déntsumli
olarak yer alir.

AWA

SIKLIKLA GOZDEN
GECIRILEN KURALLAR

* Dahiler, Hamle alanlarina yerlestirildiginde herhangi bir
turde isci olarak kullanilabilir, ancak bagka turde bir isci
olarak harcanamaz veya bir lIsci Bikiim karosunu
kaldirmak icin zamanda geriye GONDERILMEZ.

* Bir Hamlenin isci maliyetini 6dediginizde (genellikle
Siiper Projeler olustururken), Isci Aktif veya Yorgun
sutunlarindan harcanabilir, ancak mesgul olan (yani su
anda bir Hamle alaninda bulunan) isciler harcanamaz.

 Odak kaydirilirken bir Isci bir Bikiim karosu icin geri
dondurulduginde, yalnizca Aktif sutundan alinabilir (ctinki
gecmiste Aktif olarak bukilmist().

« ligili varligi geri getirerek gecmis bir Zaman Cizgisi
karosundan bir Bukim karosunu kaldirabileceginiz tek
zaman Odagr o karoya kaydirdiginiz andir. Zaman
Yolculugu parkurunda yalnizca ilgili varhdi édeyerek bir
Bukium karosunu geri getirirseniz ilerleyebilirsiniz.

* Mevcut Zaman Cizgisi karosundaki Bukum karolari Gug
Santralleri ve Odak araciligiyla kaldirilamaz ancak belirli
binalarin, Anomalilerin ve Siper Projelerin geri alma
yetenekleri kullanilarak kaldirilabilir.

* Darbe karosu Zaman Cizgisi/Cag olarak sayilmaz ve
Enerji Santralleri kullanilirken hesaba katilmasi gerekmez.
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OPSIYONEL KURALLAR

OYNANI$ VARYANTI -
ALTERNATIF ZAMAN GizGisi

Alternatif Zaman Cizgisi oynanis varyantiyla oyuncular
Biukim asamasina ba§ka bir stratejik degisiklik daha
ekleyehbilirler. '

Zaman Cizgisini ayarladiktan sonra, her Zaman Cizgisi
karosunu alternatif (kizil renkli) tarafina ¢evirin. Bu taraftaki
bazi Bukim slotlarinin kendileriyle iligkili bonuslari veya
cezalari vardir. Alternatif Zaman Cizgisi ile oynarken,
oyuncularin gizli Bukim karolarini ortaya cikarirken ve
yerlestirirken standart oyuncu sirasini (ilk Oyuncudan
baslayarak saat yoninde) takip etmeleri gerekir. Bukim
karolarini ortaya c¢ikarma ve yerlestirme sirasi bir
oyuncuya geldiginde, bunlari oklarla gdsterilen sirayla ilk
bos yuvaya/yuvalara yerlestirmelidirler. Ayni anda iki
Bukim karosunu yerlestirmeyi secerlerse, bunlari
yerlestirecekleri siraylr da secebilirler. Bonus veya ceza
semboll olan bir yuvaya bir Bikim karosu yerlestirilirse,
oyuncu bu bonusu veya cezayr aninda alir. Alternatif
Zaman Cizgisi kutucuklarinda asagidaki bonuslar
gorunebilir:

| ® o2
1)
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ilham Verici Mesaj: 1 Moral Kazanin

Sanli Gelecek: 1 Zafer Puani Kazanin

Paralel Zaman Cizgisi: Buraya yerlestirilen
Bikim karosundaki varliklardan bir tanesini
daha alin.

Kararll Zaman Yarigi: 1 Paradoksu Kaldir

Alternatif Zaman Cizgisi kutucuklarinda asagidaki cezalar
gorunebilir:

O

+ _ Z Coken Zaman Yarigi: 1 Paradoks kazanin

Korkun¢ Mesaj: 1 Moral Kaybedin

4

NOT: Daha sonra Zaman Yolculugu yoluyla bir Paralel ;
Zaman Cizgisi yuvasindaki bir Bukim karosunu geri
getirirken, oyuncunun yine de ilgili varliklardan yalnizca
birini 6demesi gerekir (Bukim karosunu yerlestirirken
iki tane almis olsa bile).

4

OYNANIS VARYANTI -
BASLANGIC VARLIGI TASLAGI

Oyuncular, Baglangic Varlik Taslagini kullanarak her
oyunda Yollarinin baslangic varliklarina daha fazla
cesitlilik ekleyebilirler.

Kurulum sirasinda, her oyuncuya Yol panosunda
gosterilen Baslangic Varliklarini  vermek yerine, her

oyuncuya sunlari verin:
- 2 Bilim Adami (Akif) : 281@
3

* 1 Mihendis (Aktif)
* 2 Enerji Cekirdegi
WAS )
Daha sonra her oyuncuya asagidaki sayida Baslangic
Varlik kartini dagitin:
* 2 oyunculu bir oyunda 8
* 3 oyunculu bir oyunda 5

* 4 oyunculu bir oyunda 4

Bundan sonra her oyuncu elinden bir kart secer, kapali
olarak onlerine koyar ve kalan kartlari sagindaki oyuncuya
gecirir. Her oyuncu doért kart secene kadar bu islemi
tekrarlayin. Kalan kartlari kutuya geri koyun (2 oyunculu
oyunda 8, 3 oyunculu oyunda 3). TUm oyuncular, sectikleri
dort kartta yazil olan varlklar alirlar.

Son olarak her oyuncu sectigi kartlarin altindaki sayilari
toplar. En diisiik toplami alan oyuncu, ilk Cagin ik
Oyuncusu olacaktir. Beraberlik olmasi durumunda en
disiik numarali karti alan oyuncu ilk Oyuncu olacaktir.

OYNANIS VARYANTI -
OYUN SONU KOSULLARI TASLAGI

Oyun Sonu Kosullari Taslagr ile oyuncular, oyunun
sonunda neyin ek Zafer Puanina degecegi konusunda
daha fazla kontrole sahip olacak.

5 Oyun Sonu Durumu kartini rastgele segmek yerine:

» 2 oyunculu bir oyunda her oyuncuya 4 dagitilir, ardindan
her oyuncu ayni anda doért karttan ikisini segip ortaya
cikarir.

* 3 ve 4 oyunculu bir oyunda her oyuncuya 2 dagitin,
ardindan her oyuncu ayni anda ikisinden birini secip
ortaya cikarir.

Son olarak, dagitimamis kartlardan birini secin (3
oyunculu oyunda iki tane) ve onu 6nceden secilen kartlara
ekleyin. Oyuncularin artik oynayabilecekleri 5 Oyun Sonu
Kosullar karti olacak.
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BiNA DETAYLARI

Oyunun sonunda her bina, karonun sol alt kdsesinde
yazili olan belirli sayida Zafer Puani degerindedir.

Kisaltmalar:

S-Su

U - Uranyum

A - Altin

T - Titanyum

N - Notronyum

ZP - Zafer Puani

X - Herhangi bir miktar

102-103:Herhangi Bir isci: Odag!, gecerli Cagin
karosundan en fazla 2 Cag 6ncesine kadar bir Zaman
Cizgisi karosuna ayarlayin.

104:Bilim Adami: Odagi, mevcut Cagin karosundan en
fazla 2 Cag oncesine kadar bir Zaman Cizgisi karosuna
ayarlayin.

105-106:Herhangi Bir isci: Odagi, gecerli Cagin
karosundan en fazla 3 Cag 6ncesine kadar bir Zaman
Cizgisi karosuna ayarlayin.

107:Herhangi bir isci, 1 U harcayin: Odagi mevcut Cagin
karosundan en fazla 3 Cag 6ncesine kadar bir Zaman
Cizgisi karosuna ayarlayin. 1 ZP aln.

108:Bilim Adami (Motivasyonlu): Odagi, mevcut Cagin
karosundan en fazla 2 Cag dncesine kadar bir Zaman
Cizgisi karosuna ayarlayin.

109: Bilim adami, 1 N harcayin: Odagi, mevcut Cagin
karosundan 3 Cag oncesine kadar bir Zaman Cizgisi
karosuna ayarlayin. 2 ZP alin.

110:Herhangi bir Isci, 1 S harcayin: Odagi mevcut Cagin
karosundan en fazla 4 Cag dncesine kadar bir Zaman
Cizgisi karosuna ayarlayin.

111:Herhangi Bir isci: Odagi, mevcut Cagin karosundan en
fazla 3 Cag oncesine kadar bir Zaman Cizgisi karosuna
ayarlayin. Bu binay! insa ettiginizde, Bikim karolarinizdan
birini Zaman Cizgisi karosundan derhal tedarikinize geri
gonderebilirsiniz (ZP puani almadan).

112:Herhangi bir isci, x S harcayin: Odagi, mevcut Cagin
karosundan énce x kadar Cag'a kadar bir Zaman Cizgisi
karosuna ayarlayin. 1 ZP alin. Laboratuvar #401 ve #402,
0demeniz gereken S miktarini en az 1'e dusurr.
113:Herhangi bir Isci, x T/U/A harcayin (minimum 1):
Odagi mevcut Cagin karosundan énceki Zaman Cizgisi
karosunu x Caga ayarlayin. x ZP alin. Odag! x'ten daha
geriye ayarlamak icin Laboratuvar #401 ve #402'yi
kullanabilirsiniz, ancak yine de yalnizca x ZP alirsiniz.
114:Bilim adami, 1 S harcayin: Odagi, mevcut Cagin
karosundan en fazla 3 Cag 6ncesine kadar bir Zaman
Cizgisi karosuna ayarlayin, ardindan bu islemi tekrarlayin.
115: Herhangi bir Isci, 1 A harcayin: Odagi mevcut Cagin
karosundan en fazla 3 Cag oncesine kadar bir Zaman
Cizgisi karosuna ayarlayin. 1 ZP alin.

Enerji Santralleri:

101: Herhangi Bir isci: Odagi 6nceki Zaman
Cizgisi karosuna ayarlayin.

Fabrikalar:
201:Herhangi Bir isci (Motivasyonlu): 2 T alin.
202: Herhangi bir isci, 1 S harcayin: 3 T alin.

203: Herhangi bir isci (Motivasyonlu), 1 S harcayin: 1
T/U/A alin.
204: Herhangi Bir isci (Motivasyonlu): 1 A alin.

205: Herhangi bir isci, 1 S harcayin: 2 A alin.

206: Herhangi Bir isci (Motivasyonlu): 1 U.

207: Herhangi bir isci, 1 S harcayin: 2 U alin.

208: Herhangi bir isci, 1 A + 1 S harcar: 1 N + 1 ZP alir.
209: Herhangi bir isgi, 1 U + 1 S harcar: 1 N + 1 ZP alir.
210: Mihendis, 3 S harcayin: 3 T/U/A veya 1 N alin.
211: Mihendis (Motivasyonlu), 1 T harcayin: 1 Enerji
Cekirdegi alin.

212: Mihendis: 1 Enerji Cekirdegi alin.

213: Miuhendis, 2 T/U/A harca: 2 Enerji Cekirdegi alin.
214: MlUhendis, 3 S harca: 2 Enerji Cekirdegi al.

215: Serbest Hamle: 1 S'yu 1 T/U/A ile degistirin.

Yasam Destekleri:

301-302: Serbest Hamle: 1 S alin. Bu binayi
inga ettiginizde hemen 3 S alin.

303-304: Serbest Hamle: 2 S alin.
305-306: Herhangi Bir is¢i (Motivasyonlu): 3 S alin.

307-308:Yonetici: 5 S alin.

309: Herhangi bir isci, 1 N harcayin: 8 S alin.

310: Herhangi Bir isci (geri alindiginda 6lur): 7 S alin
311-312: Pasif: Tedarik Hamlesinin S maliyeti yariya
indirilir ve yukari yuvarlanir. Hem 311 hem de 312'ye
sahipseniz Tedarik Hamlenizin S maliyeti yoktur.

313: Herhangi bir isci (Motivasyonlu), 1 U harcayin: 6 S + 1
ZP alin.

314: Herhangi bir Isci (Motivasyonlu), 1 A harcayin: 6 S + 1
ZP alin.

315: Bu binay! inga ettiginizde hemen 8 S alin.
Laboratuvarlar:

401: Pasif: Enerji Santrallerinizin menzili 1
artar.

402: Pasif: Enerji Santrallerinizin menzili 2 artar.
403: Herhangi bir isci (Motivasyonlu), 1 Enerji Cekirdegi
harcayin: 1 adet guclendirilmis Eksogiysi alin.

404: Bilim Adami: Oyuncu- panonuzdan 1 Paradoksu
tedarige geri gonderin.

@



405: Pasif: Bir Anomali almadan 6nce 1 ek Paradoks
alabilirsiniz.

406: Pasif: Anomalilerinizin her biri ilave 2 ZP degerindedir
(toplam ZP cezalarini azaltir).

407: Bilim Adami: Bukim karolarinizdan birini Zaman
Cizgisi karosundan tedarikinize geri gonderin (ZP puani
almadan).

408: Herhangi Bir isci (Yonetici Motivasyonlu kalir): Tim
isgilerinizi Yorgun sutununuzdan Aktif siitununuza tasiyin.

409: Yonetici (Motivasyonlu), 2 S harcayin: Bir Bilim
Adami veya Mihendis alin (Aktif).

410: Yonetici (Motivasyonlu), 2 S harcayin: Bir Dahi Alin
(Aktif).

411: Pasif: Arastirma Hamlesini gerceklestirirken, fazladan
1 zari yuvarlamak yerine sectiginiz yiize yerlestirmek icin 1
S ddeyebilirsiniz.

412: Herhangi bir Isci, 1 T/U/A harcayin: 2 ZP alin.

413: Herhangi Bir isgi: 1 S ve 1 ZP alin.

414: Serbest Hamle: 2 ZP ve bir Paradoks alin.

415: Bilim Adami (geri alindiginda o6lur): 2 S ve 2 ZP alin.

SUPER PROJE DETAYLARI

Her Siper Projenin, karonun sag tarafinda
yazili olan bir Varlik ve Atilim maliyeti vardir.
isci maliyetleri Yorgun veya Aktif iscilerle
o0denebilir.

Oyunun sonunda her Super Proje, kutucugun sol Ust
kosesinde belirtilen sayida Zafer Puani degerindedir.

Anti-Gravity Field: Pasif: Her bir insa Hamlenizin toplam
maliyetini ek bir T, U veya A (seciminize gore) kadar
azaltin.

Archive of the Eras: Pasif: Zaman  Yolculugu
parkurundaki her adim, oyun sonunda +1 ZP degerindedir.

Cloning Vat: Herhangi Bir Isci: Yorgun siitununda ayni
isci turtinden bir isci alin.

Continuum Stabilizer: insa edildiginde hemen: En fazla
U¢c Zaman Cizgisi karosundan en fazla ¢ Atilim karonuzu
tedarikinize geri gonderin. Zaman Yolculugu parkurunda
ilerlemeyin.

Dark Matter Converter: Serbest Hamle, 1 isciyi kaybet: 1
Dahi, 1 Notronyum veya 1 Enerji Cekirdegi kazan.

Exocrawler: Serbest Hamle: iscilerinizden birini,
guclendirilmis bir Eksogiysiye Ana tahtadaki bir Altigen
alanina veya Altigen havuzu alanina yerlestirebilir ve
orada bir Hamle gerceklestirebilirsiniz.

4 ~

NOT: Exocrawler ile ayni turda esasen 2 Hamle
gergeklestirebilirsiniz; bunlardan en az biri Ana Tahta
Hamlesidir.

Grand Reservoir: Pasif: Hamlenizin toplam S maliyeti,
Hamle Turlarinizin her birinde 1 azalir.

4 A

NOT: Bu yetenek, Hamle Turlari disindaki
yeteneklerle ve Gocebelerle Ticaret ile calismaz.

N 4

Neutronium Research Center: Insa edildikten hemen
sonra: ki standart Aragtirma Hamlesini
gerceklestirebilirsiniz.

Outback Conditioner: Herhangi bir isci, 2 S harcayin:
Standart bir Ise Alim, Arastirma veya Insa Hamlesi
gerceklestirebilirsiniz.

~

NOT: ilgili Hamlenin isci kisitlamalari ve bonuslari
hala gecerlidir. Ornegin, bir Mihendisle Insaat
yapmay! sectiginizde hala 1 T indirim alirsiniz ve bir
Yonetici ile Arastirma yapmayi secemezsiniz.

[N 4

Particle Collider: Serbest Hamle: Herhangi bir 2 T/U/A" 1
N ile veya 1 N'yi herhangi bir 2 T/U/A ile degistirin.

Quantum Chameleon: Dahi: Herhangi bir Stiper Projenin
veya herhangi bir oyuncu tarafindan insa edilen binanin
isci Hamlesini secin ve gerceklestirin. Hamlenin maliyeti
buna gore ddenmelidir ve secilen Hamlenin geri alma
kurallar Isciniz icin de gecerlidir.

Rescue  Pods: Pasif: Temel  Tahliye  Durumunuz,
ilerlemesine bakilmaksizin tamamlanmigs sayilir.

4 Al

NOT: Rescue Pods olusturduktan sonra Tahliye
Hamlesini gerceklestirmeye hak kazanirsiniz. Bunu
yaptiginizda, temel Tahliye kosulu icin de sanki bu
kosulu tamamlamigsiniz gibi puan kazanirsiniz.

[N 4

Synthetic Endorphins: Pasif: Oyunun sonunda dusuk
Moral i¢in negatif ZP puani almazsiniz. Moral yolunun en

disiik noktasinda iscilere Enerji Verin Hamlesini
kullandiginizda iscileri kaybetmezsiniz.
Tectonic Drill: Pasif: Maden Kaynagi Hamlesini

gerceklestirdiginizde, tedarikten ek bir T, U veya A
alabilirsiniz.

Temporal Tourism: Serbest Hamle: Odagi, mevcut Cagin
karosundan en fazla 3 Cag Oncesine kadar bir Zaman
Cizgisi karosuna ayarlayin.

The Ultimate Plan: Pasif: Olusturdugunuz her Super
Proje (The Ultimate Plan dahil) oyunun sonunda +3 ZP
degerindedir.

Uranium Cores: Serbest
Eksogiysi alin.

Hamle: Guglendirilmis  bir

Welfare Society: Yonetici, 1 S harcayin: Moral yolunda 1
adim yukari ¢ikin.

@



LIDER YETENEKLERI

Patriarch Haulani: ilham Veren
Karizma (Serbest Hamle):
Aktif  Iscilerinden  birini  Oyuncu

panosundaki bir Isci yuvasina

yerlestirebilir ve orada bir Hamle gerceklestirebilir.
= Matriarch Zaida: Tasarruf Latfu:
ol Temizleme asamasi sirasinda, tedarikten
RL SUPPLY ) )
¥ bir Isci almak icin 2 Su 6deyebilir.

Bu yetenek, ayni Cagin Hazirlik asamasinda cekilen en
son lIsci havuz kartinda bulunan isci turleriyle sinirlidir.
Sz konusu isciyle iliskili ise Alma bonusunu almaz.

Captain Wolfe: Hydrocores: Gug verme
asamasi sirasinda, 1 Enerji Cekirdegini 2
Su ile veya 2 Suyu 1 Enerji Cekirdegi ile

herhangl bir sayida degistirebilir.

Treasure Hunter Samira: Hazine Avi:
Temizleme asamasinda, tedarikten

- rastgele secilen 1 T/U/A alir. Daha sonra
kendi tercihine gore ek T/U/A kazanmak icin 2 Su
odeyebilir.

Patron Valerian: Norogelistirme: Tum Bilim
Adamlari, tim yerlestrme ve geri alma
amaglari agisindan Dahi olarak sayilir.

Librarian Cornella: Odaklanmig Arastirma:
Temizleme asamasi sirasinda Arastirma
Hamlesi gerceklestirmek icin 3 Su 6deyebilir.

Shepherd Caratacus: Zamana
Karismak  (Serbest Hamle): Birini
secin: 2 Su ve bir Paradox alin

VEYA 2 Su 6deyin ve Oyuncu panonuzdan 1 Paradoksu
kaynaga iade edin.

High Sunwalker Amena:
Sertlestirilmig Eksogiysiler: Darbe'yi
cozerken, Eksogiysi yuvalarindan higbirini
Altigen Kullanilamaz karolarla kapatmayin.

OYUN SONU KOSULLARI KARTLARI

I’l
8

3P

Oyunun sonunda en fazla isgiye sahip
olan oyuncu(lar) 3 ZP alir.
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Oyunun sonunda en fazla Suya sahip olan
oyuncu(lar) 3 ZP alr.

Oyunun sonunda en fazla Atihmlari olan
oyuncu(lar) 3 ZP alir.

Oyunun sonunda en c¢ok dolu bina
alanlarina sahip olan oyuncuf(lar) 3 ZP alir.
Buna Anomaliler ve Siper Projeler de
dahildir.

Oyunun sonunda Moral isaretcisi Moral
¢gizgisinin sag ucuna en yakin olan (yani en
yuksek Morali olan) oyuncu(lar) 3 ZP alir.

Oyunun sonunda Zaman Yolculugu
menzilinin toplami en yuksek olan oyuncu
(lar) 3 ZP alr.
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NOT: Laboratuvar #401 ve Enerji
Santralleri#112 ve #113 bu toplam
icin 1 olarak sayilir. Laboratuvar #402
2, Temporal Tourism Super Projesi ve
Elektrik Santrali #114 ise 3 olarak
sayilir.

Oyunun sonunda en fazla Siiper Projeye
sahip olan oyuncu(lar) 3 ZP alir.

Oyunun sonunda en basarii Zaman
Yolculuguna sahip olan oyuncu(lar) 3 ZP
alir.



COKEN BASKENT KAROLARI

Coken Bagkent karosu bonuslari her zaman ilgili standart

Hamleye ek olarak uygulanir.

insa

Bu ingaat Hamlesinin toplam maliyetini ek
bir T, U veya A (seciminize gore) kadar
azaltin.

\ Bu ingaat Hamlesinin toplam maliyetini
ilave bir N kadar azaltin.

Bu Hamle ile ilgili satirin
birinci/ikinci/¢lUncu bina noktasinda bir
bina (Super Proje degil) inga ederseniz,
1/2/3 ZP alirsiniz.

Bu Hamle ile bir Stiper Proje (bina degil)
insa ederseniz, ek olarak 2 ZP alirsiniz.

Ek bir Insa Hamlesi gerceklestirebilirsiniz.

ise alinan lscinizle iligkili ise Alm
bonusunu ek bir kez daha alirsiniz. Bir
Dahiyi ise alirsaniz ikinci olarak farkh bir
bonus secebilirsiniz.

ise alinan isciye ek olarak guglendiriimis
bir Eksogiysi alirsiniz.

ise alinan isciye ek olarak 1 Moral
kazanin.

isciyi ise aldiktan sonra, tiim iscilerinizi
Yorgun siOtunundan Aktif sUtununa
tasiyin.

Ek bir ise Alma Hamlesi

6
e / gerceklestirebilirsiniz.

Arastirma

Bu Arastirma Hamlesini gergeklestirirken
ek bir zari sectiginiz yuze
yerlestirebilirsiniz.

Bu Arastirma Hamlesine ek olarak 2 ZP

QB @

alirsiniz.

Bu Arastirma Hamlesini

gerceklestirdikten sonra ek bir Insa
+ ‘;,;\g;“-‘ Hamlesi gergeklestirebilirsiniz. Bu
o

Hamleyle yalnizca bir Super Proje insa
edebilirsiniz. Eger onu bir Dabhi ile birlikte
alirsaniz, ona insa Hamlesinin Mithendisi
gibi davranabilirsiniz.

E

Bu Arastirma Hamlesine ek olarak
Oyuncu panonuzdan en fazla 2
Paradoksu kaynaga iade edebilirsiniz.

/
/
3/
J/

‘ -

Ek bir Arastirma Hamlesi
gerceklestirebilirsiniz.

ug

TAHLIYE KOSULLARI

Her Yolun iki farkli Tahliye kosulu vardir ve her kosul iki
bélimden olusur:

e Temel kosul, Tahliye Hamlesini gercgeklestirmek igin
oyuncunun hangi varliklara sahip olmasi gerektigini ve
bunun kendi basina ka¢c ZP degerinde oldugunu (ek
odulden bagimsiz olarak) aciklar.

o Ek odul kismi belirli varliklara ve ilgili Zafer Puani
oranina yoneliktir. Oyuncu, temel kosulun ZP degerine ek
olarak, Tahliye Hamlesi gerceklestirildiginde elinde

bulunan varligin miktarina bagh olarak ek ZP'ler alir.

‘@ UYUM YOLU

Refah ve Bolluk

Temel kosul: Tahliye i¢cin 3 Yasam
Destegine sahip olun (2 ZP).

Ek odul: Tahliye Hamleniz, Tahliye
sirasinda sahip oldugunuz her Dahi
+ Altin cifti icin ilave 3 ZP
degerindedir. Yorgun ve mesgul
dahiler de sayilir.



Doganin Dirilisi

Temel kosul: Tahliye icin en az 6
dolu Bina noktasina sahip olun (2
ZP).

Ek 6dul: Tahliye Hamleniz, Tahliye
sirasinda sahip oldugunuz her Bina
+ Yonetici cifti icin ilave 3 ZP
degerindedir. Yorgun ve mesgul
Yoneticiler de sayilir.

HAKIMIYET YOLU

Temel kosul: Tahliye igin 3
Fabrikaya sahip olun (5 ZP).

Ek 6dul: Tahliye Hamleniz, Tahliye
sirasinda sahip oldugunuz her
Muhendis + Titanyum cifti icin ilave
2 ZP degerindedir. Yorgun ve
mesgul Mihendisler de sayilir.

Temel kosul: Tahliye icin maksimum
Moral'e sahip olun (3 ZP).

Ek 6dul: Tahliye Hamleniz, Tahliye
ettiginizde sahip oldugunuz her isgi
icin ilave 1 ZP degerindedir. Yorgun
ve mesgul isciler de sayilir.

&) iLERLEME YOLU
)
Teknolojik Ustiinliik

Temel kosul: Tahliye igin 3
Laboratuvara sahip olun (6 ZP).

Ek 6dul: Tahliye Hamleniz, Tahliye
sirasinda sahip oldugunuz bir Atilim
+ iki Bilim Adaminin her seti i¢in 4
ek ZP degerindedir. Yorgun ve
mesgul Bilim adamlari da sayar.

Temel kosul: Tahliye icin en az 8
Suya sahip olun (3 ZP).

Ek 6dul: Tahliye Hamleniz, Tahliye
ettiginizde sahip oldugunuz her
Super Proje igin 5 ek ZP
degerindedir.

Temel kosul: Tahliye icin 3 Gug
Santraline sahip olun (3 ZP).

Ek 6dul: Tahliye Hamleniz, Tahliye
sirasinda sahip oldugunuz her
Noétronyum icin ilave 3 ZP
degerindedir.

Temel kosul: Tahliye i¢in en az 2
Anomaliye sahip olun (4 ZP).

Ek 6dul: Tahliye Hamleniz, her iki
Zaman Yolculugu ilerlemesi + iki
Uranyum Kaynagi seti i¢in 5 ek ZP
degerindedir.

ASIMETRIK OYUNCU PANOLARI - “B” TARAFI

Her Oyuncu tahtasinin "A" tarafi ayni olsa da "B" tarafi,
glcla ve zayif yonlerini daha iyi yansitacak sekilde her Yol
icin biraz farklidir. Oyuncu kurulumundan 6énce, oyuncular
Oyuncu panolarinin yalnizca “A” veya vyalnizca “B”
taraflarini kullanmayi kabul edebilirler.

Asagida her Oyuncu panosunun "B" tarafinin "A" tarafina
kiyasla farkhliklarinin bir listesi bulunmaktadir.

‘@ UYUM YOLU

Eksogiysi Altigen Yuvalari: Alttaki ¢ yuvanin ikisinde,
bir Eksogiysiyi guclendirmek icin Enerji Cekirdegi yerine 3
Su o6deyebilirsiniz. Giglendirme asamasinin  sonunda
kalan her bos Altigen yuvasi icin 2 Su alirsiniz. Darbenin
ardindan orta alt yuva da yok edilir.

Moral ve Tedarik: Moral yolunda 1 adim daha disik
baslarsiniz. Moral rotaniz -4 ZP ile 8 ZP arasinda degisir.
Tedarik Hamlesini gerceklestirdiginizde ve maksimum
Moral'e sahip oldugunuzda, 2 yerine 3 ZP alirsiniz.

Bina Maliyetleri: ilk Fabrika ve Yasam Destek
noktalarinin her biri ilave 1 S tutarindadir.

Diger: Bir Anomali kazandiginizda, bunun yerine
binalarinizdan birini kaybetmeyi secebilirsiniz. ilgili birincil
yiginin en altina geri koyun. Eger o binada bir igci varsa, o
isciyi bir kenara koyun ve turun sonunda Yorgun sitununa
yerlestirin.

@



HAKIMIYET YOLU

Eksogiysi Altigen Yuvalari: Giiclendirme asamasinin
sonunda, kalan bos Altigen yuvalariniz icin Su almazsiniz.

Moral ve Tedarik: Tedarik Serbest Bir Hamledir ve
sirasiyla 4/4/4/4/5/5/5 Suya mal olur. Moral yolundaki en
dusuk Uc adim sirasiyla -3/-2/-1 ZP degerindedir.

insaat Maliyetleri: ikinci Enerji Santrali noktasi ve ticiinci
Fabrika noktasinin her biri 1 A daha az maliyetlidir. ikinci
Yasam Destegi noktasinin maliyeti 1 U daha azdir.

Diger: Zaman Yolculugu parkurunun son t¢ adiminin her
biri 12 ZP degerindedir. Oyuncu panonuzdaki herhangi iki
bitisik bos bina noktasina Suiper Projeler insa edebilirsiniz.

@) iLERLEME YOLU
@

Eksogiysi Altigen Yuvalari: Alttaki (¢ yuvada, bir
Eksogiysiyi glclendirmek icin Enerji Cekirdegi yerine 1
T/U/A 6deyebilirsiniz.

Moral ve Tedarik: Moral yolundaki son ¢ adimin her biri
3/5/7 ZP degerindedir, ancak bu adimlardaki Tedarik

Hamlesinin maliyeti sirasiyla 7/8/8 Sudur. Tedarik
Hamlesini  gerceklestiren  Yoneticinin ~ Motivasyonu
saglanamaz.

Bina Maliyetleri: ilk Enerji Santrali yuvasinin maliyeti 1 ek
A. ilk Yagam Destegi yuvasinin maliyeti 1 ek U.

Diger: Enerji  Santrallerinizde, Fabrikalarinizda ve
Laboratuarlarinizda isci Hamleleri gerceklestirmek igin
Bilim Adamlarini  kullandiginizda, onlarin Motivasyonu
saglanir. Bir Anomali kazanmak icin ek bir Paradoksa
ihtiyaciniz var. Zaman Yolculugu yolundaki ilk G¢ adimin
her biri 1/2/4 ZP degerindedir.

@ KURTULUS YOLU

Eksogiysi Altigen Yuvalari: Soldaki iki yuvada bir
Eksogiysiyi ¢alistirmak i¢cin 1 T/U/A 6demeniz gerekir.
Sagdaki iki yuvadaki Eksogiysiyi gliclendirmek icin 1 Enerji
Cekirdegi 6demeniz gerekir. iki orta yuvadaki Eksogiysiyi
guclendirmek Ucretsizdir.

Moral ve Tedarik: Moral yolunda 1 adim daha yiksekten
baslarsiniz. Moral rotaniz -8 ZP ile 4 ZP arasinda degisir.
ingaat Maliyetleri: ikinci Enerji Santrali yuvasinin maliyeti
1 A daha azdir. Ugiincii Laboratuarin maliyeti 1 N, 2 T ve 2
Sudur.

Diger: Zaman Yolculugu parkurunun son dért adiminin
her biri 12/14/16/20 ZP degerindedir. Anomalileri Oyuncu
panonuzdaki  herhangi bir bos bina noktasina
yerlestirebilirsiniz.
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ESSENTIAL EDITION SADECE BASLANGICTIR

CESITLI GENISLETMELER VE MODULLER ILE ANACHRONY
DENEYIMINizi YEPYENI BIiR SEVIYEYE TASIYIN!

b JCLASSICES
anstoM
i

CLASSIC EXPANSION PACK A EXOSUIT MINIATURES SET
Ana oyuna eklenebilecek 3 yeni oyun modult icerir: Dort Yolun her biri icin 6'sar adet son derece ayrintill,
Darbe zamanini degistirmenize ve oyunun sonunu suiper boyutlu 24 Eksogiysi minyatirii igerir. Artik karton

degistirmenize olanak tanryan Kiyamet mod(ilii;

Eksogiysilerinizi gelistirebileceginiz ve onlars degerli SRR parga_lla_rl_nf'sl gerfek yok 90|f il sUrUkI(_ayi(_:i p
oduller kars/liginda Yeni Diinya'nn tehlikeleriyle oyun deneyimi icin iscilerinizi dogrudan Eksogiysi
yuzlesmeye gonderebileceginiz Yeni Dunyanm Oncleri; minyaturlerinin igine yerlestirin!

ve oyuncularn Darbeye hazirlanmasima yardimci olacak 6
Muhafiz minyaturt de dahil olmak Gzere Konseyin
Koruyuculars!

SOLO OYUN MU ARIYORSUNUZ? s

www.mindclashgames.com adresinden Chronobot solo moduna y6nelik yazdirma bilesenlerini
ucretsiz indirin veya 2020'de gelecek olan Fractures of Time genigletmesini arayin!

C1gir acan iki genisletmeyle Anachrony oyun deneyiminizi daha da genigletin:
Fractures of Time ve Future Imperfect mevcut!

Daha fazla ayrimtr igin Www.mindclashlgamés.com adresini ziyaret edin.
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A,

CHRONOBOT
SOLO MODU

KURULUMDAKI DEGISIKLIKLER

Chronobot, Anachrony'nin tek basina oynanabilen bir
varyantidir ve yalnizca temel oyunla oynanabilir.
Oyunculardan biri Chronobot olacak sekilde 2 oyunculu
bir oyun kurun. Kurulum icin asagidaki degisiklikler
gecerlidir:

1. Chronobot, 6 Eksogiysisini ve 8 Bukim karosunu alir.
Herhangi bir Baslangi¢ Varligi (veya isci) almaz.

2. Tum Oyun sonu Kosullari kartlarini kutuda birakin.
3. Chronobot panosunu Ana tahtanin yanina yerlestirin ve
6 Chronobot jetonunu isaretli 6 konuma yerlestirin.

4. Chronobot, ilk Cagin ilk Oyuncusudur. Sancagini ilk
Oyuncu noktasina yerlestirin. Siz 1 ek Su alirsiniz (ikinci
oyuncu i¢in normaldir).

5. Siz yine de Oyuncu panosunun “A” veya “B" tarafini
kullanmayi secebilirsiniz.

Y@ PARADOKS ASAMASI

Chronobot Paradokslar icin en son zar atar. Chronobot bir
Anomali kazanirsa, Chronobotun en fazla Bukim
karosuna sahip oldugu (berabere ise en eski) Zaman
Cizgisi karosundan herhangi bir Bukum karosunu kaldirin.

Zaten 3 Anomali varken bir Anomali kazanirsa, baska bir
Anomali almaz veya bir Bukiim karosunu kaldirmaz.

X€&1 GUCLENDIRME ASAMASI

Darbe Oncesi Caglarda, Chronobot her zaman 6
Eksogiysiye gug verirken, Darbe Sonrasi Caglarda 4'e guc
verir. Chronobot, Enerji Cekirdekleri kazanmaz veya
harcamaz. Guclendiriimis Eksogiysi karolari, sag Ust
altigen sekilli yuvada Ust Uste istiflenir.

X€1 BUKUM ASAMASI

Bukim oyuncu sirasina gore gerceklesir. Oyuncu normal
sekilde yerlestirmek icin 0-2 Bikum karosunu secer.
Chronobot'un Bikimu icin oyuncu Paradoks zarini atar.
Chronobot i¢in yuvarlanan Paradoks sayisina esit rastgele
Bukim karolari yerlestirin. Chronobot, Biikiim karolarindan
hicbir sey kazanmaz.

Y€1 HAMLE TURLARI ASAMASI

Chronobot'un sirasi geldiginde, Chronobot zarini atin. Bu
numarayla jetonun Ustinde veya altinda gdsterilen

Hamleyi gerceklestirin, ardindan jetonu bir sonraki konuma
ilerletin.

Ayni konumda (¢ jeton varsa, en yiksek numarali olani bir
sonraki konuma ilerletin. Chronobot hichir sey yapmazsa
yine de jetonu ilerletin ve bunun yerine 2 Su ve 1 Zafer
Puani alir.

} Eksogiysiler

|_. v Blikiim karolari
.
6Ml-wr4
&0 ;

0-34)

BT
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Chronobot'un Hamlelerinin genel kurallart:
* Chronobot, Ana tahta Hamlelerini gergeklestirmek icin
iscileri kullanmaz, yalnizca bos Eksogiysileri kullanir.

* Hichir zaman Hamlelerin maliyetini 6demez ve Hamle
alanlar ve Coken Baskent karolarinda yazili olan her seyi
goz ardi eder. Bagkent Hamlelerinde her zaman en Ustteki
kullanilabilir alani secer.

¢ Chronobot'un zar attigi1 bir Bagskent Hamlesinde bos yer
yoksa, bunun yerine Dunya Konseyi'ne yerlestirilir ve
mumkUinse her zaman Birinci Oyuncu alanini alir.

o Eger bir Hamle gerceklestirilemezse
bunun yerine 2 Su ve 1 Zafer Puani
alir.

Chronobot'un insa Hamlelerinin her biri belirli bir bina tirii
(veya Siiper Proje) icindir. insa Hamlesini kullanirken
Chronobot her zaman Zafer Puani degeri daha yiksek
olan binayi secer. Berabere kalirsa ikincil yigindakini alir.
Zaten zar attigi tipte 3 binaya da sahipse hicbir sey almaz
(ancak yine de bir Bina alanini engellemek igin
bir Eksogiysi yerlestirir ve her zamanki gibi 2 Su ve 1
Zafer Puani alir).

Bir SuUper Proje Olustururken Chronobot, Zafer Puani
degeri en yuksek olani (berabere kalirsa en eskisi) alir.
Eger "Super Proje Olustur" icin Darbeden énce zar atilirsa,
bunun yerine 1 Zafer Puani alir ve Eksogiysi yerlestirmez.
"Super Proje Olustur" icin zar atilirsa ve Chronobot'un
zaten 2 SUper Projesi varsa, hicbir sey yapmaz (ancak
yine de bir Bina alanini engellemek icin bir Eksogiysi
yerlestirir ve her zamanki gibi 2 Su ve 1 Zafer Puani alir).

ise Alma
ise alma hamlesi gerceklestirirken
Chronobot, asagidaki o©ncelik sirasini

izleyerek heniiz sahip olmadigi bir isci
turin  alir. ilgili ise alma bonusunu
almaz. Bu lsgi turii mevcut degilse
oncelik sirasina goére uygun bir tar alir.

S>E>8 > &

Dahi Yonetici Mihendis Bilim adami

4 Isci tariinden en az birine sahip oldugunda, her birinden

birini atar ve 5 Zafer Puani kazanir.
Ornek 1:
N

Arastirma

Arastirma Hamlesini kullanirken yalnizca
sekil zarini yuvarlayin ve yuvarlanan
seklin herhangi bir Atihmini yapin.

Maden Kaynaklari

Maden kaynaklari hamlesini
gerceklestirirken Chronobot her zaman
asagidaki oncelik sirasina goére henuz
sahip olmadigi Kaynaklari alir. Bu Kaynak
mevcut degilse oncelik sirasina gore
mevcut bir Kaynagi alir.

>0 >0 >

Altin

Notronyum Uranyum Titanyum

4 Kaynak turtinden de en az birine sahip oldugunda her
birinden birini atar ve 5 Zafer Puani kazanir.



Ornek 1:

Zaman Yolculugu

Chronobot tarafindan "Zaman Yolculugu"
icin zar atildiginda, Chronobot'un en fazla
Bukim karosuna sahip oldugu
(berabereyse en eski) gecmis Zaman
Cizgisi karosundan herhangi bir Bikim
karosunu kaldirn ve Zaman Yolculugu
yolunda bir adim ilerleyin. Chronobot,
Zaman Yolculugu icin zar attiginda
herhangi bir Eksogiysi yerlestirmez.

Tedarik/ise alma

"Tedarik/ise alma" icin zar atilirsa
Chronobot, Moral yolundaki konumuna
gore Suyla édeme yapar ve ardindan
Moral yolunda ilerler. Yeterli Suya sahip
degilse bunun yerine ise Alma Hamlesi
gercgeklestirir.

Anomaliyi Kaldirma

"Anomaliyi Kaldirma" icin zar atilirsa,
hicbir ~ Eksogiysi  yerlestirimez  ve
Chronobot, en fazla sahip oldugu
Kaynaktan 2 Su ve 2 kup atar; esitlik
halinde oncelik sirasi Titanyum > Altin >
Uranyum > Notronyum seklindedir.
Oncelik hesaplanirken ve kiip atilirken bir
Notronyum kipu 2 kip olarak sayilir.
Daha sonra 1 Anomaliyi kaldirir. Bir Anomaliye veya
yeterli Su velveya Kaynaklara sahip degilse bunun yerine
2 Su ve 1 Zafer Puani alir.

Tahliye

Chronaobot hicbir zaman Tahliye Hamlesini
gerceklestirmez.

Tur Sonu

Chronobot'un Eksogiysileri bittiginde, mumkulnse bir
sonraki turunda Zaman Yolculugu Hamlesini gerceklestirir
ve ardindan pas gecer. Oyuncu ilk dnce pas gecgerse,
Chronobot'un Eksogiysileri hentz bitmemis olsa bile
Hamle Turlari asamasi hemen sona erer.

ISTISNA: Chronobot her zaman en az 3 hamle
gerceklestirir; dolayisiyla eger oyuncu ilk 3 hamlesinden
biri olarak pas gecerse Chronobot, Hamle Turlari
asamasini  bitirmeden &nce yine de 3 hamle
gerceklestirecektir.

X4 TEMIZLIK ASAMASI

Oyuncununkilerle birlikte Chronobot'un Eksogiysilerini de
alin. Darbeden sonra Coken Bagkent karolarini normal
sekilde ¢evirin.

OYUN SONU
Oyunun sonunda higbir Oyun Sonu Kosulu puanlanmaz.
Chronobot, Zaman Cizgisinde kalan Bukium Kkarolar
nedeniyle Zafer Puani kaybetmez. Oyunun sonunda Atilm
basina olagan 1 Zafer Puani, ayrica her tam sekil seti icin
2 ek Zafer Puani kazanir.

A

NOT: istege Bagl Chronobot Zorluklari

Baslangic Seviyesi: Standart Chronobot kurallariyla
oynayin ancak Chronobot hicbir sey yapmadiginda 2
Su ve 1 Zafer Puani yerine yalnizca 2 Su kazanir.

Normal: Standart Chronobot kurallariyla oynayin.

Uzman: Standart Chronobot kurallariyla oynayin
ancak Lider Yeteneginizi kullanmayin.




ANACHRONY: ESSENTIAL EDITION OYUNCU YARDIMI
Kurulum
1. iki Arastirma zarini, Tahliye karosunu (saglam tarafi yukari gelecek sekilde) Ana tahtaya yerlestirin.
2. ise alma ve Maden havuz kartlarini 2 kapali desteye karistirin. Ana tahtanin yanina yerlestirin.
3. Binalari ylzleri yukari bakacak sekilde dort yigin halinde karistirin. (Enerji santralleri, Fabrikalar, Yasam Destegi ve
Laboratuvarlar) Tiirlerine gbre Ana tahtanin sag yanina yerlestirin.
4. Anomalileri ylizii yukari olarak bir yigina yerlestirin. Paradoks zarini ve Paradoks jetonlarini onun yanina yerlestirin.
5. Kaynaklari Ana tahtanin lstiine Maden Kaynagi hamle alaninin yanina, Suyu da Suyu aritma hamle alaninin yanina
yerlestirin.
6. Zaman Cizgisi karolarini tahtanin altina diiz bir ¢izgi halinde yerlestirin. Darbe karosunu 4. ve 5. Zaman Cizgisi karolari arasina
yerlestirin. Stper projeleri karistirin ve 7 Zaman Cizgisinin her birinin {istline rastgele yerlestirin. En sol Stiper proje yizi yukari
ve geri kalani asagi doniik. Darbe karosunun lizerine bir tane yerlestirmeyin.
7. Her oyuncunun Yol isaretlerinden 1'ini soldaki Zaman Cizgisi karosunun altina yerlestirin. Bunlar Odak isaretleridir.
8. Rastgele BES Oyun sonu kosullari kartini segin ve bunlari ana tahtanin lizerine yerlestirin.
9. Her oyuncu oynamak igin bir Yol seger, Oyuncu panosunu, Sancagini, Yol panosunu ve bir Lider alir ve tiim oyuncular "A"
tarafinda mi yoksa "B" tarafinda mi oynayacagini seger. Tim oyuncular ayni tarafi kullanir. Her oyuncuya kendi rengindeki
bilesenleri verin.
10. Tiim oyunculara Yol panosunda belirtilen baslangic kaynaklarini, suyu, Enerji cekirdeklerini, iscileri (Aktif veya Yorgun) verin.
"llerleme Yolu" baslangi¢ Atilim karolarini rastgele alir. Moral ve Zaman Yolculugu isaretgcilerini baslangic konumlarina ayarlayin.
Oyuncu sancaklarini énlerine yerlestirin.
12. ilk oyuncuyu segin. ilk oyuncu sancagini Ana tahtaya ilgili noktaya koyar. ilk oyuncudan baslayarak saat yoniinde siralanan
oyuncular 0/1/1/2 Su alirlar.
Oyun Turu (Cag)
1. Hazirhk: Mevcut Zaman Cizgisi karosunun Ustiindeki Stper projeyi ylizii yukari bakacak sekilde ortaya gikarin. Bina
tedariklerini kaydirin. Onceki caglardan kalan iscileri ve madenleri kaldirin, en tstteki Maden & ise alma havuz kartlarini cekin
ve hazir iscileri ve madenleri belirleyin. Kartlarda gosterilen iscileri ana tahtadaki ise alma alanina, madenleri ise maden alanina
(gosterilen sirayla) yerlestirin (Darbeden sonra, ¢ekilen karttaki en Ustteki Kaynagi dikkate almayin ve bunun yerine her zaman
en Ustteki yuvaya bir Nétronyum yerlestirin).
2. Paradoks: (2. Cagdan itibaren) En soldan baslayarak tizerinde 1+ Biikiim karosu bulunan her bir Zaman Cizgisi karosu igin en
fazla Blikiim karosu bulunan oyuncu(lar) sirayla (Zaman Cizgisinde her Cag icin gerektigi kadar sayida) Paradoks zarini atar ve
Paradoks jeton(lar)inin sayisini alir ve oyuncu panosuna koyar. Oyuncu, Paradokslar i¢in 3. jetonu aldiktan sonra Paradoks igin
zar atmayi birakir, TUM Paradoks jetonlarini tedarige iade eder, herhangi bir Zaman Cizgisi karosundan 1 Biikiim karosunu geri
alabilir, sonra aldigi Anomali karosunu Oyuncu tahtasinda en soldaki bos bina noktasina yerlestirir (bos alan yoksa binanin
Ustline yerlestirir). Oyunun sonunda hala yerinde olan her Anomali, -3 ZP degerindedir. Bir anomaliyi kaldirmak icin hamle
turlari asamasinda anomali karosunda gosterilen kaynaklar, su ve isci ile 5deme yapabilirsiniz. isci ve kaynaklari genel tedarige
iade edin.
3. Giiglendirme: Oyuncu panosundaki Altigen yuvalara en fazla 6 Eksogiysi yerlestirin. Bu glglendirilmis eksogiysiler daha sonra
ana tahtadaki hamleler i¢in kullanilacaktir. Alttaki Gi¢ yuvaya yerlestirilen herhangi bir Eksogiysi icin bir Enerji cekirdegi 6deyin
ve kalan her bos Altigen icin 1 su alin. Darbeden sonra 2 Altigen yuvayi kapatin.
4. Biikiim: Her oyuncu gizlice 0-2 Biikiim karosu secer ve bunlari ayni anda ortaya gikardiktan sonra, ilk oyuncudan baslayarak
oyuncu sirasina gore mevcut Zaman Cizgisi karosuna yerlestirir. Belirtilen kaynagi genel tedarikten alin, isci icin ise 1 su 6deyin
(6demeyi bikiim yoluyla alinmis su ile yapabilirsiniz) ve isgiyi Aktif sitununa yerlestirin. Bikim yoluyla alinmis eksogiysiler,
Eksogiysi Altigeni Kullanilamiyor karosu olsa bile, Oyuncu panosunun altigen yuvalarindan birine enerji ¢ekirdegi bedelini
odemeden yerlestirilebilir (gi¢lendirilmis olarak) ve giiclendirme asamasinda aldiginiz suyu geri 6demezsiniz. Aldiginiz bu
kaynaklari gelecekten 6diing almis olursunuz, dolayisiyla anomalilere neden olmamak icin daha sonra zaman yolculugu yaparak
bunlari geri 6demeniz gerekecek.
5. Hamle Turlan: istediginiz sayida Serbest (is¢i gerektirmeyen) hamle gergeklestirin (Yol isaretcilerini yerlestirerek) VEYA kendi
oyuncu panonuzdaki bos alana bir isci yerlestirin VEYA gii¢clendirilmis Eksogiysi ile beraber isgiyi Ana tahtaya yerlestirin VEYA
Pas gecin (oyuncunun turu biter). Tim oyuncular Pas gegtikten sonra Temizleme Asamasina gegin.
Oyuncu Panosu Hamleleri:
a) iscileri uyandirma (Tedarik / Gii¢ kullanma): Yorgun olan isgileri tekrar aktif hale getirme (uyandirma) hamlesidir. iki
sekilde yapilabilir: Ya onlar icin su kaynagi harcarsiniz (Tedarik) yada Gu¢ kullanarak onlari uyandirirsiniz. Tedarik hamlesi igin
Moral isaretginizin bulundugu noktada gosterilen su miktarini harcayabilir ve isgilerinizi yorgun siitunundan aktif siitununa
tastyabilirsiniz. Sonra Moral isaretginizi saga dogru ilerletin. Zaten en sondaysa 2 ZP alin. Tedarik hamlesini bir yonetici
yaparsa, turun sonunda motivasyonlu kalir ve aktif stitununa gider. Gli¢ kullanma hamlesi i¢in yol isaret¢inizi hamle alanina
koyarsiniz; herhangi bir kaynak 6demesi yoktur ama Moral isaretcinizi sola dogru 1 adim disirirsiiniiz. Moral isaretginiz
zaten en sondaysa Gli¢ kullanma hamlesi ile bir is¢iniz olur.
b) Zaman yolculugu: Bir yada daha fazla sari enerji santrali insa ettiyseniz, bir isci ile ve -isteniyorsa- gerekli kaynaklari
odeyerek aktive edebilir ve gecmise yolculuk yapabilirsiniz. Enerji santrali karosunun alt kismindaki say1 menzildir (mevcut
karo sifir noktasidir) ve o kadar uzakliga odak isaretcinizi gecmise kaydirabilirsiniz (Darbe karosunu saymadan). ikinci bir
santrali aktive ederseniz yine mevcut ¢agdan itibaren geriye dogru sayarsiniz (yani iki santralin etkileri birikimli degildir).



Odagin ayarlandigi Zaman Cizgisinde bulunan kendi Biikiim karolarinizdan birini secin ve Kaynak/Su/isci (aktif)/Eksogiysiyi
(glglendirilmis) bu Biikiim karosunda harcayin. Harcanan isci icin su 6demeyin. Sonra, harcanan varhga karsilik gelen Bikim
karosunu Odaklanmis Zaman Cizgisi karosundan cikarin ve kisisel tedariginize iade edin. Zaman yolculugu ile Bikiim karosunu
geri almak yerine gecmisteki bir stiper projeyi yapmayi da tercih edebilirsiniz (mlkerrer hamlelerde ikisini de yapabilirsiniz).
Son olarak oyuncu panonuzdaki Zaman yolculugu isaretginizi saga dogru bir adim ilerletin. Turun sonunda tiim odak
isaretcileri bir sonraki caga kaydirilr.
Ana Tahta Hamleleri:
a) Arastirma: Giiclendirilmis Eksogiysi ile beraber bir bilim adami veya dahi yerlestirin (alt algenlerde su maliyeti vardir). iki
arastirma zarindan birini istediginiz bir yiizle yerlestirin (“?” isareti ile gdsterilen yiizii secemezsiniz), digerini yuvarlayin. ilgili
Atilim karosunu alin (ilgili karo yoksa tekrar zar atin). Atilim karolari stiper projeler igin gereklidir ve oyun sonunda puan
kazandirir.
b) ise alma: Oyuncu panonuza yeni bir isci almak icin giiglendirilmis bir eksogiysi ile beraber ydnetici, dahi yada miihendis
yerlestirin. Mithendis kullanirsaniz dahi alamazsiniz. ise aldiginiz iscinin yanindaki bonusu alirsiniz (dahi alirsaniz yukaridaki
bonuslarin herhangi birini). Aldiginiz is¢i oyuncu panonuzdaki aktif is¢i sitununa konur.
c) insa etme: insa etme hamlesini yapmak icin miihendis kullanirsaniz 1 titanyum indirimi alirsiniz. Yénetici kullanamazsiniz.
Bina tedariginden iki agik bina situnundan bir binayi yada odak isaretginizin bulundugu ¢agdaki sliper projeyi secebilir ve
oyuncu panonuza yerlestirebilirsiniz. Soldan saga dogru insa edebilirsiniz (stiper projeler en soldaki herhangi bir bos alana
konulur), binanin insa maliyeti oyuncu panosunda basilidir. Stiper projenin maliyeti karonun Uzerinde (sagdan 2. situnda)
(atihm karosu kosulu ise sagdan 1. siitunda) basilidir. Odeme yaptiginiz isci yorgun veya aktif olabilir (6deme yaparken dahiler
diger isciler yerine kullanilamaz). Yerlestirdiginiz bina kartinin sol siitununda basili bonuslari (varsa) alirsiniz. Binalari insa
ettikten sonra ¢alistirmak icin bir serbest hamle olarak bir yol isaretgisi yada bir isci kullanabilirsiniz. Bazi binalarin siirekli pasif
etkileri vardir.
d) Diinya konseyi: ise alma, arastirma yada insa etme hamleleri icin kullanilabilir bos bir alan kalmadiysa ilgili hamleyi
kopyalamak icin su maliyeti 6denerek kullanilabilir. Soldaki altigene isginizi koyarsaniz sancaginizi ilk oyuncu alanina
koyabilirsiniz, bu sizi ilk oyuncu yapar ve dolu situnlardan birinin hamlesini yapabilirsiniz (ilgili G¢ hamlenin su maliyetini
ddemeden ve -varsa- Coken Baskent karosu bonuslarini almadan). Eger dolu bir siitun yoksa ilk oyuncu olabilir ama hamle
yapamazsiniz.
e) Maden kaynagi: Sectiginiz altigenin sagindaki kaynagi ve soldaki herhangi bir kaynagi alabilirsiniz. Hamle igin mihendis
kullanirsaniz turun sonunda yorgun situna degil, aktif stuna gider.
f) Su arnitma: Su aritma havuzuna ¢ok sayida eksogiysili isci konulabilir. 3 su alirsiniz. Bir bilim adami koyarsaniz +1 su alirsiniz.
g) Gogebelerle ticaret: Cok sayida eksogiysili is¢i konulabilir. Basili kaynaklar takas edilebilir. Yonetici konulursa takas
secenekleri arasindan iki kez (birbiri ardina) segim yapilabilir.
h) Tahliye: Darbeden sonra Tahliye karosunu gevirirsiniz. Yol panonuzdaki Tahliye kosullarini karsilarsaniz Tahliye hamlesi
yapmak icin herhangi bir eksogiysili isciyi kullanabilirsiniz (tahliye kosullarinda belli bir is¢i tiiri belirtiliyorsa o is¢i yerine bir
dahi kullanamazsiniz; siiper projeleri de ilgili binalarin yerine kullanamazsiniz). Hamle alanina ¢ok sayida isci yerlestirilebilir
ancak her oyuncu oyunda bu hamleyi sadece bir kez yapabilir. Hamleyi ilk yapan oyuncu en (ste yol isaretcisini koyar, en son
koyan -3 ZP alir. Yol panosunda belirtilen ZP ve ekstra ZP igin saglanan kosullar élglstinde ZP alinir (en fazla 30 ZP alinabilir).
6. Temizlik: Ana tahtadaki her Eksogiysiden her isciyi ve Oyuncu panosundaki isci alanlarina yerlestirilen tiim iscileri alin. Hamle
Motivasyonlu olarak isaretlendiyse, Isciyi sahibinin Aktif siitununa, aksi takdirde bunu Yorgun siitununa yerlestirin. TUM
Eksogiysileri Oyuncu panosuna degil oyuncu tedarigine yerlestirin. “Geri alindiginda isci 6liir” simgesi varsa (Or: Anomalilerde)
isciyi genel tedarige iade edin. Yol (serbest hamle) isaretcilerini geri alin. Darbeyi kontrol edin, Oyun Sonunu kontrol edin. Odak
isaretcilerini sonraki Caga tasiyin.
Darbe:
5. Caga gecildiginde meteor carpmasi gerceklesir. Oncelikle Tahliye karosunu ters gevirin. -3 ZP jetonunu oyuncu sayisina gore
ilgili bosluga yerlestirin. Coken Baskent karolarini Hamlelerine gére g yigina ayirin. Her yigindan rastgele 2/2/3 Altigen segin
(2/3/4 oyuncu igin) ve bunlari kullanilabilir taraflari yukari bakacak sekilde Baskent Hamleleri Altigenlerine yerlestirin
(Temizleme asamasinda eksogiysileri kaldirdiktan sonra bu karolari kullanilamaz tarafina ¢evireceksiniz). Coken Baskent
karolarina isci yerlestirmek icin ekstra su 6demesi yapmazsiniz. Kullanilamaz tarafina ¢evrilen Coken Baskent karolari, Diinya
Konseyi hamlesi esnasinda dolu gibi kabul edilir. Oyuncu panolarina ikiser tane Altigen Kullanilamaz karosu yerlestirin. Bu
altigenler kullanilamaz ama gelecekten gelen bir eksogiysiyi buraya koyabilirsiniz. Hazirlik asamasinda ¢ekilen maden kartinda
gosterilen kaynaklardan en Ustteki dikkate alinmaz ve onun yerine 1 nétronyum konulur. Her oyuncu puan kazanmak igin
Tahliye hamlesini yapabilir. Butlin Coken Baskent karolari kullanilamaz tarafina gevrildiginde oyun o ¢agin sonunda biter.
Oyun Sonu:
Bltlin Coken Baskent karolari kullanilamaz tarafina gevrildikten sonra o ¢agin sonunda veya 7. Cagin sonunda oyun sona erer.
Zaman Cizgisinde kalan buktum karolarini geri alinmalari icin bedellerinin kaynak/su/isci (aktif)/eksogiysi (gliglendirilmis) ile
odenmesi gerekir. Bu geri almalar zaman yolculugu sayilmaz, zaman yolculugu isaretginizi ilerletmez ve ZP almazsiniz.
Kaldiramadiginiz her Blikiim karosu i¢in -2 ZP alirsiniz. Oyun sonu kosullari kartlarina bakin; kosullari karsilayan her oyuncu 3 ZP
alir. Berabere kalan tim oyuncular tam puan alir. Binalarinizdan, stiper projelerinizden, anomalilerinizden, zaman
yolculugundan, moral isaretcinizden, oyun boyunca kazandiginiz ZP jetonlarindan, her bir atilim karosundan 1’er ZP, farkh
sekilde li¢ adet atilim karosunun olusturdugu her setten 2 ZP alirsiniz. En gok ZP alan kazanan ilan edilir; beraberlik durumunda,
kazanani en ¢ok Su, ardindan toplam Kaynaklarin cogu belirler.



