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TAUSTATARINA

Maailma on muuttunut. On 26. vuosisata ja Uusi Maa on hitaasti toipumassa puhdistuspadivasta: salaperadisesta
padivasta, jolloin katastrofaalinen rajahdys ravisteli koko planeettaa. Suurin osa vaestdsta tuhoutui, ja suurin osa
maanpinnasta tuli asumiskelvottomaksi. Kukaan ei ymmartanyt, mika todella aiheutti apokalypsian - ainoa asia,
mita selviytyjat saattoivat tehdd, oli |0ytdaa suojaa, kunnes poly laskeutui.

Ihmiskunnan jaanteet jarjestettiin neljaan radikaalisti erilaiseen ideologiaan, nimeltdan Polut: rauhanomainen
Harmonian Polku (Path Of Harmony) asuu yhdessa harvoista eloonjadneista luonnonkehdosta, joka kukkii
kasviston ja eldimiston kanssa; ankara Hallinnan Polku (Path of Dominant) risteilee merelld valtavassa
aluksessaan, joka on rakennettu kelluvaan metropoliin; viekkaalla Edistyksen Polulla (Path of Progress) on
nakymat alas Maahan kaupungistaan taivaalla; ja harras Pelastuksen Polku (Path of Salvation) asumuksinaan
valtavat maanalaiset salit ja kammiot.

Neljan polun seuraajat eldvat hauraassa rauhassa, mutta melkein tdysin erilldadn. Heidan ainoa kohtauspaikka on
Padkaupunki, viimeinen itsendinen kaupunki Maan paall3, jota johtaa maailmanlaajuinen hallintoelin:
Maailmanneuvosto.

Useita vuosia my6hemmin tutkijat 16ysivat runsaan esiintyma tuntematonta ainetta autiolta Puhdistuspadivan
rajahdysalueelta. Kestava ja kevyt neutronium, kuten he nimittivat sen, osoittautui erinomaiseksi
rakennusmateriaaliksi. Apokalyptisen pdivan 300-vuotismuistoksi maailmanneuvosto aloitti viiden kokonaan
neutroniumista valmistetun muistomerkin rakentamisen edustamaan neljaa Polkua ja maailman Padkaupunkia.
Kun juhlat alkoivat, valtuuskunnat neljasta polusta todistivat ihmiskunnan kaikkein elamaa muuttavinta
tapahtumaa sitten puhdistuksen jalkeen.

Monumenteissa aukesi aikarepeamia tulevaisuudesta, paljastaen salaperdisen neutroniumin todellisen voiman:
altistuneena energialle, se pystyy avaamaan madonreikia ajan lapi. Syntyi yhteys tulevaan lahjakkaaseen
ihmiskuntaan ennenndkemattéman kasvun ja vaurauden myo6ta, mutta se johti myos synkkaan realiteettiin:
Puhdistuspaiva oli aivan ensimmainen seuraus aikarepeamistd. Tulevaisuuden asteroidin vaikutuksen tuhoisa
energia siirrettiin samalla ajassa taaksepain siirrettdaessa valtavaa maaraa neutroniumia asteroidin aineksen
kanssa. Tama vaikutus on nyt nahtavissa horisontissa ja se uhkaa tuhota paitsi menneisyyden myos
tulevaisuuden. Nykyisin ja tulevaisuuden varoin on kullakin polulla kdytossaan kaikki tarvittava
valmistautuakseen tuleviin vaikutuksiin - ja hallita ihmiskunnan tulevaisuutta yhtena oikeana Polkuna.

Tutustu lisaa Anachronyn tarinaan ja polkuihin osoitteessa anachronyboardgame.com!
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YLEISET ALKUVALMISTELUT

1. Aseta piipelilauta poydin keskelle. Jos pelaat 2 tai 3 pelaajan kanssa, kdyté puolta, jossa on vain kaksi " =
kuusikulmioista paikkaa tutkimus-, rekrytointi- ja rakennuspaikoille (pelaajamiira on painettu laudan 01keaan A
ylakulmaan).

2. Aseta kaksi tutkimusnoppaa niille merkittyihin paikkoihin paipelilaudalla.

3. Aseta evakuointitoimilaatta vastaavaan padpelilaudan tilaansa A (ehed) puoli ylospdin.

4. Sekoita 11 rekrytointipoolikorttia ja 11 kaivospoolikorttia kahdeksi pakaksi kuvapuoli alaspédin. Aseta ne
padpelilaudan viereen.

5. Jaa rakennukset neljéén pinoon jaettuna tyypin mukaan (voimalaitokset, tehtaat, eldmén yllépito ja
laboratoriot) ja sekoita jokainen pino erikseen. Namai ovat padpinoja. Aseta ne kuvapuoli ylospdin paédpelilaudan
viereen. Kunkin ensisijaisen pinon pééllimmaéinen rakennus on rakennettavissa pelin aikana.

6. Aseta anomaliat pinoon kuvapuoli ylospédin. Aseta Paradox- noppa ja Paradox- poletit poikkeavuuksien
viereen.

7. Sijoita kaikki resurssit pelilaudan oikeaan ylédosaan ja kaikki vesi vasempaan yldosaan. Sijoita kaikki
tyontekijit, energiaytimet ja liipimurrot paédpelilaudan viereen rakennuksista vastakkaiselle puolelle.
Tyontekijat voidaan lajitella tyypeittéin ja ldpimurrot muodon mukaan kéyton helpottamiseksi. Sijoita
VoittoPiste(VP) -poletteja hyvin ulottuville.

8. Jarjestd Aikajanalaatat suorassa linjassa vasemmalta oikealle paédpelilaudan alapuolelle. Tdma on aikajana.
Aseta Iskulaatta neljédnnen ja viidennen aikajanan laattojen véliin. (Huom! Aikajanalaattojen toinen puoli
kuvataan sdantdomuunnelmissa s.26)

9. Sekoita kaikki superprojektit ja aseta yksi niisté satunnaisesti jokaisen seitsemén aikajanan ruudun
ylapuolelle. Ensimmaéinen (vasemmanpuoleisin) Superprojekti tulee asettaa kuvapuoli ylospéin, loput alaspiin.
Al4 aseta superprojektia iskuruudun ylipuolelle. Palauta jiljelld olevat superprojektit laatikkoon.

10. Sijoita yksi jokaisen pelaajan polkumerkeisti vasemman puoleisen aikajanan ruudun alapuolelle. Namé ovat
heidin tarkennusmerkkinsi (Tarkennus).

11. Palauta "Viimeisteltyjempien kokeiden" pelinlopetusehtokortti laatikkoon (sitd kéytetéddn vain Doomsday-
lajennuksen kanssa),

valitse sitten satunnaisesti 5 pelin lopputilannekorttia ja aseta ne kuvapuoli ylospain padpelilaudan ylapuolelle.
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v PELAAJAKOHTAISET ALKUVALMISTELUT

12. Jokamen pelaaja valitsee pelattavan Polun ja saa vastaavan pelaajalaudan. Pelaajat voivat valita, kayttévatko‘

he A tai B puolta - kaikkien pelaajien on kdytettava samaa puolta (B-puolet erilaisia eri Poluilla). Anna pelaajlﬂe [

heidan‘Polkunsa varia vastaavat varilliset komponentit (6 Exopukua, 9 warp- laattaa, 8 Polkumerkkia ja WY

Moraali- ja Aikamatkaratamerkit).

13. Aseta heidan valitulle Polulle kuuluva Polkulevy kunkin pelaajan eteen sattumanvarainen puoli yl6spain.

Kummallekin puolelle on painettu erilainen evakuointiolosuhde, joka pisteytetaan, kun pelaaja suorittaa

evakuointitoimenpiteen.

14. Anna kaikille pelaajille lahtéresurssit, vesi, energiaytimet ja kaikki, mita heidan valitseman Polun

lautaan on merkitty. Edistyksen Polku saa aloitusldapimurtonsa sattumanvaraisesti. Sijoita aloittavat tyontekijat

”aktiivinen”- sarakkeeseen (jollei toisin ole merkitty) ja aseta moraali- ja aikamatkamerkit osoitettuihin

|ahtoasentoihin.

15. Jokaisen pelaajan on valittava toinen Polkuunsa kdytettdvissa olevista kahdesta Johtaja-kortista. Sijoita

valittu johtaja nimetylle paikalla Polkulevylla.(Johtajien kyvyt on esitelty sivulla 29)

16. Anna jokaiselle pelaajalle pelaaja- bannerit (sijoitetut muoviprofiileihin) ja aseta ne heidan eteensa.

Pelaajasta, jolla viimeksi oli “déja vu”, tulee ensimmadinen pelaaja: aseta hdanen Bannerinsa merkitylle paikalle

Maailmanneuvoston toimintaruutujen vieressa. Lopuksi pelaajat myota paivaan ensimmaisesta pelaajasta

|dhtien saavat 0/1/1/2 vetta. Warp-
laatat

Polkumerkit

Aikamatkamerkki

” . - S > =
Ensimmainen pelaaja T . . .

. P Moraalimerkki Pelaajalauta
banneri

Aloittavat tyontekijat

YLEISKATSAUS PELIIN

Anachronyssa olet yhden Uuden Maan ideologisten Polkujen johtaja: Harmonia, Hallinta, Edistys ja Pelastus.

Perimmainen tavoitteesi on valmistautua tulevaan asteroidi-iskuun, turvata ihmisten tulevaisuus ja voittaa
muut kolme polkua hallitsevana ideologiana ihmiskunnan tulevaisuuden muotoilussa.

Pelia pelataan enimmillaan seitseman kierrosta, nimeltaan aikakaudet, joista jokainen symboloi useita vuosia”
Neljannen aikakauden jalkeen tapahtuu asteroidi-isku, joka muuttaa jiljella olevien aikakausien pelaamista j ja
Iaukalsee Iahtolaskennan pelin loppuun.

: Anachrony keskittyy kolmeen pelikonseptiin: Exopuku-virran kytkeminen ja puvun kdyttaminen, tmmmto;en‘
tekemmen tyontekijoiden kanssa,
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ja aikamatkustus -sovelluksen kayttaminen. Tassa
osassa annamme lyhyen yleiskuvan naista kasitteista -
yksityiskohdat pelinkulusta selitetdadn seuraavissa
luvuissa.

Exopuvut: Jokaisen aikakauden
alussa kukin pelaaja voi aktivoida
enimmilladn 6 exopukua. Tama
mahdollisesti maksaa energiaytimia.
Exopukujen lukumaara maaraa,
kuinka monta toimintoa voit tehda
paapelilaudalla (ne suojaavat
tyontekijoitasi, kun he uskaltautuvat
oman Polkusi padkaupungin suojan
ulkopuolelle).

Toimenpiteet tyontekijoiden
kanssa:

Toimintakierrosvaihe on

kunkin aikakauden sydén, kun
pelaajat vaihtoehtoisesti tekevat
toimenpiteita kayttamalla
tyontekijoitaan. Tyontekijaa voi
kayttaa sellaisenaan
(pelaajalaudallasi) tai Exopuvussa
(paapelilaudalla). Yleensa
tyontekijoita kaytetddn toimintoihin
toimintakierrosvaiheen aikana ja he
vasyvat aikakauden lopussa.

Aikamatka: Kiitos aikarailojen,
ihmiskunta voi nyt kayttaa
aikamatkustusta nopeuttaakseen
kehitystaan: aikahyppyvaiheessa.
Jokaisen aikakauden alussa he voivat
pyytaa resursseja ja tydvoimaa
tulevaisuudestaan - tata symboloi
aikajanalle sijoitetut Warp- laatat.
My6éhemmin kuitenkin nama varat
on lahetettdva takaisin
menneisyyteen sulkeakseen

Warp-laatta

silmukan - tama tehdaan
A\ voimalaitoksilla, jotka tuottavat
paradoksi Poikkeama €nergiaa Aikarailoillesi ja avaa ne

kohdistaen ne menneeseen
aikakauteen Mitd myohemmin varat
palautetaan menneisyyteen, sita
todenndkéisemmin ne aiheuttavat
aikaparadokseja ja lopulta
poikkeavuuksia.

. o

Aikajanalaatta

Peli paattyy VoittoPiste -pisteytykseen

maailman Paakaupungin sorruttua asteroidien
vaikutuksen vuoksi.

Voit voittaa pisteita monilla tavoilla,

tarkeimmat niista ovat rakennusten rakentaminen

ja superprojektit, jotka tekevat tieteellisia lapimurtoja,

kayttamalla Aikamatkustamista, saavuttamalla
korkean moraalin ja evakuoimalla sortuvan maailman
paakaupungin.

PELIKIERROS — YKSI AIKAKAUSI PELISSA .

Jokainen aikakausi koostuu seuraavista vaiheista, tassa
jarjestyksessa:

Valmisteluvaihe - Paljasta superprojekti
seuraavan aikajanan ruudun ylapuolella

siirrd rakennuspinot, tayta tyontekijoiden ja
resurssien tarjonta saatavaksi talle aikakaudelle.
Paradox- vaihe - Pelaajat, joiden aikajana on
lilan jannittynyt aikajanan taipumisesta taytyy
pyOrdyttaa nopalla Paradokseja. Tama vaihe
ohitetaan ensimmaiselld aikakaudella.
Kaynnistysvaihe - Pelaajat voivat kytkea virran
paalle Exopukuihin, joiden avulla tyontekijat
voivat suorittaa toimintoja paapelilaudalla.
Warp- vaihe - Pelaajat voivat asettaa Warp-
laattoja nykyiselle aikajanalaatalle, tuodakseen
varoja tulevaisuudesta nykyhetkeen.
Toimintavaihe - Pelaajat vuorottelevat tehden
toimintoja pelaajalaudallaan ja paapelilaudalla,
kunnes kaikki ovat tehneet toimensa.
Palautusvaihe - Ota tyontekijat ja Exopuku -
kortit takaisin toimintaruuduista, tarkista, onko
Isku aikajanan seuraava laatta ja pelin
mahdollinen loppuminen ja aseta pelaajien
tarkennusmerkki seuraavalle aikakaudelle.

xd

Z VALMISTELUVAIHE

Paljasta superprojekti: Kddnna superprojekti seuraavan
aikajanalaatan ylapuolella

kuvapuoli yléspain (eli yksi laatta oikealle nykyisesta)

Esimerkki:

Rakennustensiirto: Sijoita ylin rakennus
jokaisessa ensisijaisessa pinossa
kuvapuoli ylspadin pinon viereen,
jolloin se muodostaa toissijaisen
Pinon (yksi jokaisesta neljasta
rakennustyypista). Jos toissijaisessa
pinossa on valmiiksi jo rakennuksia,
aseta vasta siirretty ndiden paalle
peittden aiemman paallimmaisen
rakennuksen.

Esimerkki:

Kunkin ensisijaisen ja toissijaisen pinon ylimmat rakennukset'f
ovat rakennettavissa toimintakierrosvaiheen alkana 4




Saatavissa olevien ty6ntekijoiden maarittely: Poista jal Jella olevaf
tyontekijat rekrytointipoolista. Veda paallimmainen kortt|
rekrytointipoolipakasta ja aseta nelja kortissa kuvattua.
tyontekijaa vastaaviin rekrytointipoolipaikkoihin ¢
rekrytointitoimiruutujen viereen. Saman tyyppisia tyontekijoita
voi olla useampi ja ne pinotaan paallekkain. (voi olla myos 0)

Esimerkki:
Aikakaudella saatavissa olevien
tyontekijoiden maarittely

Saatavissa olevien resurssien maarittely: Poista kaikki jaljella
olevat resurssit kaivospoolista. Veda paallimmainen kortti
resurssipoolipakasta ja aseta viisi kortissa kuvattua resurssia
vastaavissa kaivospoolipaikoissa kaivostoimintojen vasemmalle
puolelle. Aseta lopuksi uraani, kulta ja titaani niita vastaavaan
paikkaan jokaisen kaivosheksaruudun viereen oikealle puolelle.
TARKEAA Asteroidi-iskun jalkeen, jata huomiotta vedetyn kortln
yI|n resurssi ja aseta aina sen sijaan ylimpaan paikkaan
;neutromum

Esimerkkiz . o LG e e B S e T R e e e s T a2l B G s S
Aikakaudella : HUOMAUTUS: Paradox- vaihe on merkityksellinen vasta

saatavissa olevien : toisesta aikakaudesta eteenpdin. Tdman sddannon lukemiseen
;i:::tstflr; i : ja opettaessa pelid, suosittelemme tdman vaiheen ohittamista

1 : ensimmaiselld kertaa, kunnes tunnet kisitteet warp (vaihe 4) ja
aikamatka. :
Paradoksin heitto
Alkaen vasemmalta tarkista jokainen aikajanalaatta, jolla on
vahintaan yksi warp- laatta. Jokaista aikajanalaattaa kohden
pelaaja(t), joilla on eniten warp- laattoja silld, heittavat Paradox-
noppaa kerran ja ottavat itselleen nopan maardaman maaran
Paradox- merkkeja (0, 1 tai 2). Jos sama suurin maaran warp-
laattoja on usealla pelaajalla, he pyorayttavat kaikki paradox-
noppaa.

e

Anomaliat

Anomaliat ovat omituisia ja vaarallisia virheita ajan kankaassa,
jotka peittavat rakennusruutuja, mutta niita ei lasketa
rakennuksiksi. Jokainen anomalia, joka on edelleen paikoillaan
pelin lopussa, on -3 voittopisteen arvoinen.

Kaivospooli

Esimerkki: Tarki
Paradoksivaihe arkistusjarjestys




Pelaajaan, joka saa kolmannen Paradox-merkinnén Z KAYNNISTYSVAIHE

(milldan tavalla), vaikuttaa valiton anomalia. Kun tdma
tapahtuu, han:

¢ Lopettaa Paradox- nopan heiton (vaikka hanella olisi
ollut jaljella heittoja).

¢ Palauttaa kaikki Paradox- merkkinsa pois tarjontaan
(vaikka hanella olisi talla hetkelld enemman kuin 3
merkkid).

¢ VVoi hakea yhden hdanen Warp- laattoistaan milta
tahansa Aikajana- laatalta ja palauttaa takaisin hanen
henkilokohtaiseen tarjontaansa (vain vasta, kun kaikkien
pelaajien paradox- heitot on heitetty).

¢ Ottaa anomalialaatan pinosta ja sijoittaa sen

hanen pelaajapdyddan vasemmanpuoleisimpaan

Tassa vaiheessa pelaajat voivat kdaynnistaa Polkunsa -
Exopuvut, joka auttaa heidan tydntekijoitadn selvidmaan
Uuden Maan ankarista olosuhteista J
matkallaan tekemaan toimia paapelilaudalla.

Myotapaivaan jarjestyksessa alkaen ensimmaisesta
pelaajasta jokainen pelaaja:
Sijoittaa korkeintaan 6 heiddan exopukuaan
Heksaruutuihin pelaajalaudallaan (yksi
Exopuku/paikka), joka maksaa:
1 energiaydin jokaisesta kolmeen alimpaan
paikkaan sijoitetusta puvusta (HUOM! B-puolella

vapaaseen rakennuspaikkaan (pelaaja voi valita milla lautaa Polun mukaan vaihtoehtoinen maksu)
rivilld, jos useita on vapaana samassa pystysarakkeessa 2 tdman jalkeen pelaaja saa yhden veden jokaisesta
Esim. 1. ja 3. rivin ensimmaiset ruudut ovat vapaana tyhjistd Heksaruudusta. (HUOM! B-puol. erilaiset)

- pelaaja voi valita naista). Eiriapkls

Mahdolliset anomalialaatat, jotka jaavat pelaajalaudalle
pelin lopussa, ovat arvoltaan -3 voittopistetta talle
pelaajalle.

HUOMAUTUS: Jos pelaajat pitdavat ennustettavuutta
parempana, he voivat sopia olla kdayttamatta Paradox-
noppaa ollenkaan, ja ottavat suoraan :

: yhden paradox- merkin aina sen sijaan, etta he
heittdisivat noppaa.

Esimerkki:

L

HUOMAUTUS Pelin nopeuttamiseksi pelaajat voivat
_sop|a Exopukujen kdaynnistamisesta samanaikaisesti
vuorojarjestyksen sijaan

.....................................................................................

HUOMAUTUS: Iskun jalkeen (katso ”Isku” sivulla 18),
: kaksi kolmesta ylimmasta heksaruudusta peitetdan
Eeivétké ne ole endd kdytettdvissa. Niihin ei voida
Esijoittaa Exopukuja eikd ne tuota enaa vesituloja.

Z WARP-VAIHE

Alkuperdisen mullistuksen Maahan tuoman
neutroniumin ansiosta aikamatkustus on nyt
mahdollista. Siksi jokaisella aikakaudella pelaajat voivat
paattad, etta tuovatko he jotain tulevaisuudesta. Tama
L 7 vaatii vain paatoksen; haluttu hyoty ilmestyy heti. Mutta
E-I-I'UOMAUTUS Jos ei oIe vapaita rakennuspalkkOJé --------- oy e"| hs |Ima|sek5| e rpuutamaa e.l.lkal.('z'a.utta s
myS&hemmin on pelaajien vuoro tayttaa vaatimuksensa

:pelaajan on asetettava anomalia minka tahansa RiREE e b it ? B

it 18 ik o1 o) o . . . - jalahettaa tavarat takaisin, tai muuten on vaarana, etta  * !
rakennuksensa paalle. Tama rakennus on kaytettavissa : ; ; ESY e
B Sn :  aika-avaruuden jatkumoon repeytyy reikia. :

Evasta,‘ kun sita peittdva anomalia poistetaan.

HUGMAUTUS: Pelissa tietyt kyvyt saattavat nostaa : 9
§paradok$|en rajaa yli kolmen. :



- Jokainen pelaaja piilottaa salaisesti 0-2 warp- laattaa

kasiinsé (41a naytd muitakaan warp- laattoja salaisuuden  Esimerkki:
yllapitdmiseksi). Paljastakaa ne samanaikaisesti ja

asettakaa ne nykyiselle aikajanalaatalle (jarjestys ei ole

tarkea). Pelaajajarjestyksessa kukin pelaaja saa heti

kaikki naytolla nakyvat varat, jotka on merkitty

valittuihin Warp- laattoihin/-laattaan. Jokainen

Aikajanalle sijoitettu laatta voidaan palauttaa

myohemmin ja kayttaa uudelleen. (katso

"Voimalaitosrakennukset: Aikamatkustus ja

tarkennus(merkki) “sivulla 16)
Esimerkki:

L/ oy
9 @ @ :
- - - { TARKEAA: Vapaat toiminnot
i Vapaat toiminnot voidaan suorittaa kukin kerran
Warpatut varat otetaan yhteisesta tarjonnasta. aikakaudessa, kenen tahansa pelaajan vuoron aikana.
2. Jokaisen tyontekijan warppaaminen maksaa i Kun sitd kdytetdan, peitd vapaa toimintaruutu
yhden veden (ihmisten I&hettaminen Aikarailon : polkumerkkia kayttamalla muistuttamaan siits, etta se
kautta rasittaa heita todella paljon) — muutoin i on jo suoritettu.
tatd Warp- laattaa ei voida valita. Tyontekijan  : vapaa toiminta ei lopeta pelaajan vuoroa - han voi
warppaaminen yhdessd maksetun veden kanssa : sjjoittaa lisiksi tydntekijan (tai passata) talla samalla
tekee warppauksen mahdolliseksi . Warpatut  : yyorolla. Jos pelaajalta loppuvat Polkumerkit, hén ei voi
tyontekijat laitetaan pelaajan ”aktiiviset”- i tehdd enempés vapaita toimia timan aikakauden
sarakkeeseen. i aikana. :
3. Warpatut Exopuvut sijoitetaan yhdelle .
Heksaruuduista pelaajalaudalla, jopa "Exopuku  vapaat toiminnot esiintyvit
heksa ei ole kdytettavissa”- laatalle. yleensa rakennuksissa ja
superprojekteissa, mutta

Z TOIMINTAVAIHE ”Pakotetut tydntekijat” ja

' tietyt Johtajan kyvyt ovat

Tama on pelin paavaihe. Peli kiertda yhta lailla vapaita toimintoja.

myotdpadivaan jarjestyksessa alkaen
ensimmaisesta pelaajasta. Kukin pelaaja
vuorollaan voi suorittaa haluamansa maaran
vapaita toimintoja, jonka jalkeen yksi
seuraavista:

1. Sijoita yksi tyontekija tyhjaan tydntekijaruutuun
pelaajan omalla pelaajalaudalla (yleensa
rakennuksissa, Superprojekteissa tai
anomalioissa) ja suorita sen toiminta.

2. Sijoita yksi tyontekija Exopuvun kanssa johonkin
Heksaruutuun tai Heksapoolin paapelilaudalla ja

- suorita sen toiminta.

- 3. 'Passaa, dla sijoita enda tyontekijoita aikakauden
" aikana. Kun kaikki pelaajat ovat passanneet
- ““jatkakaa Palautusvaiheeseen.




Z PALAUTUSVAIHE

A) PALAUTA TYONTEKIJAT

Palauta jokainen tydntekija jokaisesta paapelilaudalla
olevasta.Exopuvusta ja kaikki tydntekijat, jotka on
sijoitettu Pelaajalaudoilla tyontekijaruutuihin. Jos
toiminto oli merkitty Motivoituneeksi 2) aseta tyontekija
omistajansa "aktiivinen”- sarakkeeseen (Tyontekijoiden
aktivointialueen oikealle puolelle, muussa tapauksessa
laita se "vasynyt”- sarakkeeseen (aktivointialueen
vasemmalla puolella).

"Vasynyt”- sarake ”Aktiivinen”- sarake
Kaikki tyhjat Exopuvut palautetaan paapelilaudalta ja
laitetaan kunkin pelaajan henkilokohtaiseen tarjontaan

(Ei Heksoihin pelaajalaudoilla - Exopuvut on kytkettava
uudelleen paalle).

TARKEAA Iskun jdlkeen, jos Exopuku on :
Palautettu Sortuva Paakaupunki- heksalta, kdanna heksa

sen "Heksa ei ole kaytettavissa”- puolelleen.

Lopuksi kaikki pelaajat ottavat takaisin kaikki Polku-merkit
Vapaa toiminta- ruuduista, joten niita voidaan kayttaa
uudelleen seuraavalla aikakaudella.

B) ISKUN TARKISTAMINEN

Jos nykyista aikajanan laattaa seuraava laatta on Isku-
laatta, Isku tapahtuu. Jatka ”Isku”-sdantoihin (sivu 18)
ratkaistaksesi se, jatka sitten taalta.

: HUOMAUTUS: Peruspelissé Isku tapahtuu aina
neljannen aikakauden jalkeen.

C) TARKISTA PELIN MAHDOLLINEN LOPPUMINEN

Jos jokin alla mainituista ehdoista tayttyy, peli paattyy
heti tassa vaiheessa. Jatka kohtaan “Pelin lopettaminen”
(sivu 19) ja lopulliseen pisteytykseen (ja ohita vaihe D).
¢ Padkaupungin infrastruktuuri on romahtanut: Kaikki
Sortuva Padkaupunki Toiminnot on kddnnetty “Heksa

Ei kaytettavissa” - puolelleen.

tai

® On seitsemas eli viimeinen aikakausi.

D) SEURAAVA AIKAKAUSI

Jos pelaajalautojen heksoissa on jaljella kayttamattomia
exopukuja, ne palautetaan pelaajien henkilokohtaiseen
tarjontaan. Siirra jokaisen pelaajan tarkennusmerkki
vastaavalle Aikajana-laatalle seuraavalle aikakaudelle.
(lisatietoja "Voimalaitosrakennukset: Aikamatkustus ja
fokus ”sivulla 16). Jokainen aikakausi alkaa
Keskittamalla pelaajat kyseiselle aikajanalaatalle. Jatka
seuraavalle aikakaudelle. Ensimmadinen pelaaja
aikakaudella on (edelleen) se, joka on viimeisimpana
tehnyt arvostetumman Maailmanneuvoston kahdesta
toiminnoista (vasemman puoleinen heksoista).

11

TOIMINNAT

TYONTEKIJAT JA TOIMINTOTILAT

Anachronyssa on neljaa erityyppista tyontekijaa:
Insindoreja, tutkijoita, jarjestelmanvalvojia ja neroja.
Tyontekijat sijoitetaan toimintaruutuihin ja he
toteuttavat toimia, joko paapelilaudalla (Exopuvuissa)
tai pelaajien omilla pelaajalaudoilla. Jotkut naista
tyontekijatyypeista ovat erinomaisia tietyissa
toiminnoissa, mutta ovat kykenemattomia
suorittamaan mitaan muuta.

g

Nero
voi toimia:

% o

Tutkijana nsmoorma /arjestelman-
Valvojana
TEHDESSA TOIMINTOJA

Nero on erityinen tydntekija, jota voidaan sijoittaa
minka tahansa Tydntekijan tehtavaan.

: TARKEAA: Neroa El saa kayttad muiden tyontekijoiden
i sijaan maksettaessa muun tyodntekijan kuin Neron
kustannuksia tai haettaessa tyontekijoita Aikamatka-
i sovelluksen kautta.

Pelaajan tyontekijaa pidetdan aktiivisena, kun han on
Pelaajalaudan ”aktiivinen”- sarakkeessa (sen sijaan, etta
han olisi varattuna laudalla tai "vasynyt”- sarakkeessa).
Vain aktiivisia Tyontekijoita voidaan kayttaa
toimintojen suorittamiseen tai hakemaan Warp-
laattoja Aikamatka -toiminnon kautta. Kuitenkin
molempia, seka aktiivisia etta vasyneita tyontekijoita
voidaan kayttaa tyontekijoiden kustannusten
maksamiseen (yleensa superprojekteissa).
Pelissa on kolmen tyyppisia
toimintaruutuja:

Esimerkki:

B o)

1. Heksaruudut: Padpelilaudalla;
Toimintaruudut
ovat Heksan muotoisia, koska
tydntekijat on asetettava niihin virrat °
kytketyissa Exopuvuissa.
Padpelilaudan Heksaruudut eivat ole
enda sen jalkeen kaytettavissa sen
aikakauden aikana, kun niihin on
sijoitettu Tyontekija. Eri
heksaruutuja, jotka liittyvat samaan
toimintaan, ei tarvitse miehittaa
missddan maadritellyssa jarjestyksessa.

2. Pooliheksat: Pooliheksat toimivat
samalla tavalla kuin Heksaruudut,
silla erolla, etta ne ovat aina
kdytettdvissa ja rajoittamaton
maara tyontekijoita voidaan
sijoittaa niihin (Exopuvuissa).

Esimerkki:




23 Tyontekijaruudut: Pelaajalaudoilla (mukaan
. lukien rakennukset, superprojektit ja
anomaliat), tyontekijaruutuja saa kayttaa vain
kerran aikakaudessa. Tyontekijat eivat tarvitse
Exopukuja lahetettaessa naihin ruutuihin.

Esimerkki: Tyontekijaruudut

n

Toimintatiloihin liittyvina lisdominaisuuksina,
joihinkin niista:

¢ Onko tyontekijarajoituksia - Vain

kuvassa esitetyt tyypit (tai nerot) voidaan sijoittaa
niihin.

* Antaa lisdetuja, jos tietyntyyppinen tyontekija (tai
nero) sijoitetaan niihin.

¢ Onko niihin liittyvia (vesi- tai resurssi-) kustannuksia —
nama varat on kaytettava ennen tyontekijan
sijoittamiseksi niihin

¢ Pitaa tyontekijat motivoituneina - tyontekijat naista
ruuduista sijoitetaan ”aktiivinen”- sarakkeeseen
tyontekijoiden palautusvaiheessa.

Kunkin toimen yksityiskohtaiset sdaannot ja
tyontekijarajoitukset kuvataan seuraavissa luvuissa.

—__TOIMINNOT PAAPELILAUDALLA ——

P4itoiminnot: Rakentaminen, rekrytointija
tutkimus ovat Paatoimia. Iskun jalkeen
Paatoimintoruudut on peitetty Sortuva
Paakaupunki- laatoilla tarjoten paranneltuja
ruutuihin liittyvia ominaisuuksia siind, missa
tavallisia tyontekijoihin liittyvia rajoituksia ja etuja
sovelletaan edelleen (ks. Tarkemmat tiedot
kohdasta "Isku", sivu 18). Vain peruspdatoiminnot
voidaan kopioida Maailmanneuvoston
toimintakenttaan (ks. myéhemmin = Sortuva
Padkaupunkilaattojen bonuksia ei voi kopioida).

Jokaisella paatoiminnolla on 3 kaytettavissa olevaa
heksaruutua:
1. Ylaruutu - ei modifioijia.
2. Keskiruutu - taytyy maksaa 1 vesi.
3. Alempi ruutu - tdytyy maksaa 2 vetta
(kaytossa vain nelinpelissa).

4 RAKENTAMINEN

Vakiotoiminto: Valitse yksi seuraavista kahdesta
vaihtoehdoista:

1. Valitse kuvapuoli yldspdin oleva rakennus
minka tahansa kahdeksan rakennuspinon
paalta (ensisijainen ja toissijainen pino
jokaisesta rakennustyypistd) ja aseta
rakennus sita vastaavan rivin
vasemmanpuoleisimpaan tyhjaan kohtaan
pelaajalaudallasi. Maksa kohdassa ilmoitetut
kustannukset
e Jos rakennustyypille ei ole tyhjia ruutuja,

et voi rakentaa enda tdman tyyppisia
rakennuksia.

e Jos rakennus valittiin ensisijaisesta
pinosta, sen alla ollut rakennus on heti
saatavana.

e Jos rakennus valittiin toissijaisesta
pinosta, ja jos sen alla on rakennus, on se

Esimerkki:  heti saatavana (uudelleen).




2.+ Rakenna superprojekti tarkenteessa (ts. projekti,
- joka on sen aikajanalaatan ylapuolella, jossa on
tarkennusmerkkisi).
Oletuksena tama on nykyisen aikakauden
aikajanalaatta, mutta tarkennin voi olla
muutettu aikamatkan kautta. Aseta superprojekti
vasemmanpuolimmaisten kahden vaakasuorassa
olevan vierekkaisen vapaan ruudun paalle
pelaajalaudallasi (pelaaja voi valita milla rivill3, jos
useita on vapaana samassa pystysarakkeessa Esim.
3. ja 4. rivin ensimmaiset(ja toiset) ruudut ovat
vapaana = pelaaja voi valita niist3). Ald huomioi
ruutuihin painettuja kustannuksia, vaan sen sijaan
maksa itse superprojektissa ilmoitetut kustannukset
(mukaan lukien lapimurrot). Jos superprojektissa on
tyontekija sen rakennuskustannuksissa, tyontekijan
kustannukset voidaan maksaa joko aktiivisten tai
vasyneiden sarakkeesta.

Esimerkki:

Tyontekijan yksityiskohdat
e Jarjestelmanvalvoja ei
voi aktivoida
e Jos insinOori aktivoi,
vahenna 1 titaani
toiminnan
kokonaiskustannuksista

& % REKRYTOINTI

Vakiotoiminto: Valitse - , :
Tyontekija rekrytointipoolista .Y & N 7
ja lisaa hanet aktiiviset- 2) ‘
sarakkeeseen pelaajalaudallasi. '
Saat myds bonuksen valitun

.

o

tyontekijan tyypin mukaan: ; J( \
e  Tutkija: 2 vetta. N@I =
e Insindori: 1 energiaydin. ~—

e “Jarjestelmdnvalvoja: 1 v E("?'

voittopiste N(1) | J «
e Nero: Mika tahansa ‘l N
Kolmesta yllaolevasta b
bonuksesta. @

o .
iy

Tyontekijan yksityiskohdat
e Tutkija ei voi aktivoida
e Jos insindori aktivoi, et
voi valita Neroa (vain
tutkija, insindori tai
jarjestelmanvalvoja)

V TUTKIMUS

Vakiotoiminto: Aseta yksi tutkimusnoppa (muoto
tai kuvake) haluamasi puoli ylospdin ja pyorayta
toista. Ota molempien noppien osoittaman
mukainen Lapimurtolaatta. Kuvakenopan ”?” antaa
sinun valita haluamasi kuvakkeen. Kuvakenopasta
ei saa valita ”?”- merkkia.

o 0/0/0

Muotonoppa

@/ @/ G/ 0/O
Kuvakenoppa aikamatka sota genetiikka teknologia yhteiskunta
Esimerkki:

HUOMAUTUS: Epatodennakodisessa tapauksessa, jos
pyOrdytetty lapimurto ei ole saatavana, pyorayta
: valitsemaasi noppaa uudestaan

Tyontekijan yksityiskohdat
e Vain tutkija voi
aktivoida

®e

!g

@ MAAILMANNEUVOSTO

e Maailmanneuvoston toimintaheksat ovat
paakaupungin 2 ylinta heksaa
evakuointilaatan alapuolella

e Voit valita paatoiminnan (rakentaminen,
rekrytointi, tutkimus), jos jossakin ;
padtoiminnossa ei ole enda vapaita heksojaja « »
suorittaa siihen liittyvén vakiotoiminnon. =~
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h Tyontekuarajmtuksetja kop|01dun paatoiminnon edut @ KAIVOSRESURSSI e S R

koskee tyontekijaa, joka on sijoitettu maailmanneuvostoon, B R
mutta ruutuun liittyvat ominaisuudet (esim. Ota 1 valitsemasi resurssi kaivospoolista( HekSOJen s
vesikustannukset kopioitavassa Heksassa ja Sortuvan vasemmalla puolella).

padkaupungin bonukset) eivit.

Tyontekijan yksityiskohdat

Esimerkki:

¢ Jos insindori aktivoi hanet, han pysyy motivoituneena.:.
Kaivosresurssilla on 3 kdytettdvissa olevaa heksaruutua:

1. Ylempi tila - ota uraani kaivospoolista otetun
resurssin lisaksi

2. Keskimmainen tila - ota kulta kaivospoolista
otetun resurssin lisaksi

3. Alempi tila - ota titaani kaivospoolista otetun
resurssin lisaksi

Esimerkki:

HUOMAUTUS: TuIIakse5| ensimmaiseksi pelaajaksi sijoita

: tyontekija vasemmanpuoleiseen Maailmanneuvoston
ruutuun, vaikka viela olisikin vapaita tyontekijaruutuja

: kaikissa paatoiminnoissa. Téssa tapauksessa sinusta tulee
ensimmainen pelaaja, mutta muutoin ala suorita toimintoa
: (et voi kopioida toimintoa, jollei paatoiminnon kaikki

: heksat ole varattuna jo.)

Tyontekuan yksityiskohdat

e Taman toiminnan tyGntekijarajoitukset ja / tai
bonukset ovat samat kuin kopioidussa
Paatoiminnossa

Maailmanneuvostossa on kaytettavissa kaksi heksaruutua:

1. Vasen —maksaa 2 vetti ja Esimerkki:
pelaajasta tulee ensimmainen
pelaaja. (Korvaa aiempi
ensimmaisen pelaajan banneri .
toimintaruudun vieressa
olevassa bannerille merkityssa
paikassa.

2. Oikea —maksaa yhden veden

i TARKEAA: Iskun jilkeen vakiopaitoiminnat voidaan
edelleen kopioida maailmanneuvoston kautta

i -kuten tavallista. T4lldin paatoiminto voidaan kopioida
vaikka jokainen sen ruuduista on joko miehitetty

i Exopuvulla tai peitetty Heksa ei ole kdytéssa- laatalla.

H \ .
........ A A RN AR NN AR RN AR REEEEREEEEAERREEARREE
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‘ Oté 3 \)ettéi yhteisesta tarjonnasta
Tyontekijan yksityiskohdat
o Jos tutkija aktivoi, ota 1 ylimaarainen vesi.

”Veden puhdistaminen” on Heksapooliruutu, johon voi
sijoittaa rajoittamattomasti tyontekijoita.

M ‘

KAUPANKAYNTI NOMADIEN KANSSA

Voit valita yhden seuraavista:

e Vaihda 3 vettd yhdeksi energiaytimeksi; tai
painvastoin.

e Vaihda 1 energiaydin 1 neutroniumiin; tai
painvastoin.

e Vaihda 1 neutronium mihin tahansa kahteen (2)
titaaniin, uraaniin tai kultaan; tai painvastoin.

e Vaihda mika tahansa 2 titaania, uraania tai kultaa
kolmeksi (3) vedeksi; tai painvastoin.

Tyontekijan yksityiskohdat

e Jos jarjestelmanvalvoja aktivoi sen, voit valita ylla
olevista vaihtoehdoista kahdesti (yksi toisensa
jalkeen).

"Kaupankaynti Nomadien kanssa” on Heksapooliruutu,
johon voi sijoittaa rajoittamattomasti tyontekijoita.

% EVAKUOINTI

Tama toimintaruutu on kaytettavissa vasta Iskun jalkeen.
Jokainen pelaaja voi kayttaa sita vain kerran pelia
kohden, ja vain jos ne tayttavat Polkulevylldan
ilmoitetut ehdot. Aseta yksi Polkumerkeistasi ruudun
ylimpaan vapaaseen numeroituun paikkaan ja ota
Polkulevyysi evakuintitilanteessa saatavaksi maaritetyt
voittopisteet.
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Jos sijoitit polkumerkkisi samaan ruutuun i
”-3 VoittoPistettd” -merkin kanssa, saat 3 pist‘evtté o s
viahemman voittopisteitd evakuointiasivarten
(minimissaan kuitenkin 0). ’
Enimmaismaara VoittoPisteitd, jotka voidaan

saada evakuoinnista on 30.

Polkulevy kasittelee myds tiettyja varoja ja

niihin liittyvaa VoittoPiste -suhdetta. Saat lisaa
VoittoPisteita perustuen niihin varojen maaraan,
jotka sinulla on tehdessasi evakuointitoimenpiteen.
Pisteytysten jalkeen pidat nama varat.

Tyontekijan yksityiskohdat

e Kuka tahansa tyontekija voi suorittaa
evakuointitoimenpiteen.

"EVAKUOINTI” on Heksapooliruutu, johon voi sijoittaa
rajoittamattomasti tyontekijoitd, mutta kukin pelaaja
voi tehda taman toiminnon vain kerran pelia
kohden.




= TOIMINNOT PELAAJALAUDALLA VOIMALAITOSRAKENNUKSET: AIKA-MATKA

JA TARKENNUS(MERKKI)
Kaikki Pelaajalautojen ruudut ovat joko
tyontekijaruutuja tai ilmaisia toimintoja - Exopukuja ei
tarvita niiden aktivoimiseksi.

"? TARJONTA

Hankintatoiminnot on tulostettu jokaiselle
pelaajalaudalle ”aktiivinen”- ja "vasynyt”-sarakkeiden

Voimalaitosrakennukset sallivat ajan manipuloinnin
kdaynnistamalla Aikarailon. Pelaajat voivat aktivoida ne
siirtdamalla Aikajana tarkennusmerkkinsa aikaisempaan
aikajanan ruutuun. Jokaisella voimalaitoksella on lujuus-
ja monimutkaisuusluokka, joka ilmaistaan pelin termina
sen alueena. Kun aktivoit voimalaitoksesi, voit suorittaa
seuraavat vaiheet tassa jarjestyksessa:

valiin. Kuluta vetta yhta paljon kuin numero, joka on
painettu vesisymboliin nykyisen sijaintisi alla
Moraaliradalla (1) ja siirra sitten kaikki Tyontekijat
"vasynyt”- sarakkeesta ”aktiivinen”- sarakkeeseen (2)
(valmis kaytettavaksi saman aikakauden myohemmissa
toimintakierroksissa). Lopuksi siirry eteenpain yksi askel
Moraaliradalla (3) (oikealle). Jos olet jo moraalin
maksimipisteessa, saat Moraaliradan oikeassa paassa
ilmoitetut VoittoPisteet Moraaliradalla etenemisen
sijasta.

Esimerkki:

1. Siirra Tarkennusmerkki aikaisemmalle aikajanan
ruudulle vasemmalla - ei kauemmaksi kuin
voimalaitoksen alue maaraa (mitattuna nykyisen
aikakauden aikajanan ruudusta, Alueet eivat ole
kumulatiivisia). Voit myos halutessasi jattaa
Tarkennusmerkkisi aikaisemman ajanjakson
laatalle niin kauan kuin se on siirtoon kaytetyn
voimalaitoksen Alueen kantamalla. Toimintoa ei
voi koskaan lopettaa Tarkennusmerkin ollessa
nykyisessa ajanjaksossa Voimalaitoksen kayton
jalkeen.

2. Voit halutessasi lahettaa Varat takaisin
Aikarailon kautta. Valitse yksi omista Warp-
laattoistasi aikajanan laatalla, johon
tarkennusmerkki asetettiin, ja kayta resurssi / vesi
/ tyontekija / Exopuku tahan Warp- laattaan.
Poista lopuksi kaytettya omaisuutta vastaava
Warp- laatta kyseisen kohdennetun aikajanan
ruudusta ja palauta se omaan varastoosi.

Tyontekijan yksityiskohdat =

e Jos jarjestelmanvalvoja aktivoi hanet, han pysyy
o )
motivoituneena. D/QQ
w PAKOTETUT TYONTEKUAT Esimerkki:
A 1. Aseta Tarkennusmerkki @
Pakotetut tydntekijit -toiminto on tulostettu jokaiselle 2. :V'aksa ja poista Warp- hoooooos ; =1=1
pelaajalaudalle ”aktiivinen”- ja ”vasynyt”-sarakkeiden s Eataetr::z Akamatkaradalla

valiin. "Pakotetut tyontekijat” on vapaa toiminta, eika
vaadi tyontekijaa. Aseta yksi Polkumerkki ruutuun (1) ja
siirra sitten kaikki tyontekijasi “vasynyt”- sarakkeesta
"aktiivinen”- sarakkeeseen (2) (valmiita kaytettavaksi
saman aikakauden myéhemmissa toimintakierroksissa).
Lopuksi putoat yhden askeleen taaksepain
Moraaliradalla (3) (vasemmalle). Jos olet jo
minimimoraalissa, menetat valitsemasi tyontekijan

Moraaliradalla putoamisen sijaan.
Esimerkki:

y oy ” e .

0

1




HUOMAUTUS: Tama edustaa takaisin lahetettavia varoja
: ajassa, ja “teknisesti” nama tavarat, jotka kdytetaan
ovat samoja tavaroita, jotka olet saanut aiemmin,

: ndennaisesti “ilmaiseksi”.

: TARKEAA: Tydntekijit on otettava ”aktiivinen”-
sarakkeesta ja Exopuvut on lahetettava takaisin
i kdynnistettyina.

3. Jos suoritit molemmat vaiheet 1 ja 2, siirra
aikamatkustusmerkkidsi Pelaajalaudalla yhden askeleen
oikealle. Jokainen Aikamatkaradan vaihe tuo
VoittoPisteita pelin lopussa, mika ilmaisee Polun
edistymista aikamatkateknologian kaytossa.

TARKEAA: Jos Warp-laatta poistetaan milld muulla tavalla

i tahansa (kdyttamalld rakennuksen nouto-ominaisuutta tai

sijoitettaessa Anomalia), Aikamatkamerkkia ei siirreta.

: HUOMAUTUS: Aiempien aikakausien superprojektit voi

: rakentaa kayttamalla Rakennustoimintoa niin kauan kuin
: Tarkennusmerkki on siind Aikakaudessa (katso

: rakennustoiminto).

ANOMALIAT

Silloin talldin rakennusruutu voi peittya Anomalian
alle (katso “Paradox-vaihe”). Toimenpiteena pelaaja
voi sijoittaa Tyontekijan Anomalian paalle ja kayttaa
joko 2 titaania / uraania / kultaa + 2 vett3 tai 1
neutroniumin +2 vetta sinetdiddkseen anomalian.
Poista anomalia ja tyontekija heti ja laita ne takaisin
vastaaviin yhteisiin varastoihin.

On mahdollista, etta tyhjia kohtia ilmestyy
Pelaajalaudalle anomalian poistamisen takia - uusia
rakennuksia tai jopa Superprojekteja voidaan
rakentaa niihin myéhemmin.

Tyontekijan yksityiskohdat

e Anomalian paalle asetettu Tyontekija (ja
siten myos poistettu) palautetaan heti
yhteiseen varastoon.

MUUT RAKENNUKSET JA SUPERPROJEKTIT

Kun rakennus tai Superprojekti on kerran asetettu
pelaajalaudalle, se on omistajansa kaytettavissa.
Niiden tarjoamat kyvyt ja edut jakautuvat neljaan
luokkaan:

1. Tyontekijatoimenpiteet kayttaytyvat kuten
kaikki muutkin pelaajalaudan
Tyontekijaruudut. Joissakin toimintaruuduissa
voi olla tyontekijarajoituksia, etuja tai
kustannuksia liittyen toimintojen tekemiseen.
Jotkut saattavat pitaa tyontekijan
motivoituneena.

2. Vapaat toiminnot voidaan suorittaa kukin
kerran aikakaudella kenen tahansa pelaajan
vuoron aikana toimintavaiheessa siihen asti,
kunnes pelaaja passaa (mukaan lukien vuoro,
jolla han passaa). Kun toiminto kaytetaan,
peitd ne polkumerkeillda muistuttamaan, etta
ne on jo suoritettu.

3. Passiiviset kyvyt tarjoavat hyodyn, jonka
vaikutus sailyy koko pelin ja / tai vaikuttaa
lopulliseen pisteytykseen.

4. Kertaluonteiset kyvyt suoritetaan kerran, kun
rakennus tai superprojekti rakennetaan.

Yksityiskohtaisempia tietoja erityisista rakennuksista ja
Superprojekteista l6ytyy liitteesta



W IMPACT

ASTEROIDI- ISKU

asteroidin isku autioittaa osan
maata, aloittaen katastrofin,
joka lopulta tuhoaa
Pddkaupungin. Pelagjilla on
vain muutama vuoro aikaa
tehdd mitd heiddn tdytyy ja
yrittdd evakuoida kaupungin
osat, turvautua
lisdvaikutuksilta pddtettéiessd
ihmiskunnan tulevaisuudesta.

EVAKUOINTI

Kaanna evakuointitoimilaatasta “B” -puoli(vaurioitunut),
Jolloin paljastuu evakuointitoimet. 2/3/4 -pelaajan
pelissd aseta merkki ”-3 VoittoPistettd” vastaavasti
toiselle / kolmannelle / neljannelle paikalle ylhaalta.

SORTUVA PAAKAUPUNKI- LAATAT

Asteroidin iskun jalkeen paakaupungin rakenteet
alkavat pettaa. Taman vuoksi paatoimintojen lukumaara
(Rakentaminen, Rekrytointi, Tutkimus) joita pelaajat
voivat tehda, on loppupelin ajan tiukasti rajoitettu.

Erota ”"Sortuva Padkaupunki” -laatat toimintonsa
perusteella kolmeen pinoon. Valitse 2/2/3 Heksaa
satunnaisesti jokaisesta pinosta (vastaavasti 2/3/4
pelaajalla) ja laita ne padtoimintaheksoihin niiden
"kaytettavissa” puoli ylospain.

"Sortuva Padkaupunki” -laatat tarjoavat vahvemman,
"vihoviimeisen” Paatoimintojen version
(tyontekijarajoitukset ovat edelleen voimassa).
Tavallisten paatoimintojen lisdksi pelaaja saa myos
laatassa esitetyn bonuksen.

Yksityiskohtainen luettelo naista bonuksista on
Liitteessa (s.30).
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Neljéinnen aikakauden lopussa

Palautusvaiheen Tyontekijoiden palautus- vaiheessa
kdaannetdan jokainen ”Sortuva Padkaupunki” -laatta sen
”ei kaytossa”- puolelle, jos Exopuku palautettiin silta.

: MUISTUTUS: Kun viimeinen ”Sortuva Paakaupunki”-
: laatta on kdannetty talla tavalla, peli loppuu
: Meneillaan olevan aikakauden lopussa.

: TARKEAA: Maailmanneuvoston ruutuja voi yha
kayttaa tavallisten paatoimintojen tekemiseen

: (sivuuttamalla kaikki ”Sortuva Paakaupunki”-
laattabonukset) kun Pdatoiminnoissa ei ole vapaita
: Heksaruutuja jaljella.

”HEKSA EI OLE KAYTOSSA”- LAATAT

Vaikka Polkujen padkaupungit ovat enemman tai
vahemman valmistautuneita asteroidin Iskuun, jotkut
vahingot ovat vaistamattomia. Peittakaa kaksi kolmesta
Exopukuheksasta jokaisen pelaajan Pelaajalaudan
ylimmassa rivissa "Heksa ei ole kaytdssa” -laatoilla.
Pelaajat eivat enaa voi kdynnista Exopukujaan nailla
laatoilla, eika niista tule heille vesituloja.

NEUTRONIUM

Asteroidi- Isku lisa edelleen neutroniumin masras .
Maassa. Iskun jalkeisella aikakaudella, sivuuta

vedetysta kaivospoolikortista ylimmaksi merkitty
resurssi ja aseta sen sijaan ylimpaan paikkaan
neutronium. :




Esimerkki:

BHVA

PELIN LOPETTAMINEN
ANV

Ao (B

Peli paattyy sen aikakauden lopussa, kun viimeinen
paatoimintaruutu ei ole enda kaytettavissa tai jos
pelataan viimeista aikakautta (7. kausi).

Sen Polun padkaupungista, jolla on eniten voittopisteita,
tulee uusi Maailmanneuvoston paikka ja siten se voittaa
pelin. Tasapisteissa voittaa se, kenella on eniten vetta ja

SELVITA JATKUMO veden ollessa my0ds tasan, ratkaisee resurssit. Pelaajat
jakavat voiton, jos resurssitkaan eivat voittoa ratkaise -
Viimeistdaan tassa vaiheessa pelaajien on oikaistava neuvosto vuorottelee voittajien kesken.

ongelmat, joita heilla on aikajanalla. Heidan on

maksettava jokainen maksamaton Warp- laatta niiden USEIN HUOMAAMATTA JAANHTA
poistamiseksi aikajanalta. SAANTOJA

Tyontekijat on edelleen palautettava(=maksettava)
”Aktiiviset”- sarakkeesta ja Exopukujen on oltava
kytkettyna paalle tehdaksesi palautuksen talla tavoin.
Naita siirtoja ei lasketa aikamatkoiksi: pelaajat eivat
kayta niihin voimalaitoksia, eivatka saa pisteita - ala
myodskaan siirrd Aikamatkustus -merkkia eteenpain.
Jokaisesta Warp-laatasta, jota pelaajat eivat pysty
poistamaan aikajanalta, he saavat -2 VoittoPistetta.

o Neroja voidaan kayttaa minka tahansa tyyppisina
tyontekijoind, kun sijoitetaan toimintaruutuihin, mutta
niita El voi kayttaa toisena tyontekijana, tai lahettaa
ajassa takaisin poistamaan Tyontekija Warp- laattaa.

e Aina maksettaessa Tyontekijan toimintakustannuksia
(yleensa superprojekteja rakennettaessa) Tyontekija
voidaan kayttaa joko ”aktiivinen”- tai “vasynyt”-

PISTEET PELIN LOPPUTILANNEKORTEISTA sarakkeesta, mutta tyontekijoita, jotka ovat varattuja
(ts. talla hetkellad toimintatilassa) El voi kayttaa.

o Kun tyontekija palautetaan Warp- laatalla siirtaessasi
Tarkennusmerkkid, se voidaan ottaa vain ”Aktiivinen”-
sarakkeesta (koska se oli warpattu aktiivisena jo

Katso viisi pelin lopputilannekorttia paapelilaudan
ylapuolelta. Jokainen pelaaja saa 3 VP jokaisesta
ehdosta, jonka he tayttavat. Tasapelissa kaikki
tasapeliin osallistuvat pelaajat saavat tdayden

e TN S aiemmin).
kokonaismaaran pisteita. i B { : A
e Vainsilloin voit poistaa Warp- laatan aikaisemman
LOPPUPISTEET aikajanan laatalta palauttamalla vastaavan

omaisuuden, kun siirrat Tarkennusmerkin sille laatalle.
Etenet vain aikamatka -radalla, kun palautat Warp-
laatan maksamalla sita vastaavan varallisuuden.

e Nykyisen aikajanan laattojen Warp- laattoja ei voi
poistaa voimalaitosten ja Tarkennusmerkin kautta,
mutta ne voidaan poistaa tiettyjen rakennusten,
Anomalioiden ja Superprojektien hakemiskykyja < : \
kayttamalla. A

e Isku- ruutua ei lasketa aikajanaksi / aikakaudeksi elka_
sita tarvitse ottaa huomioon kaytettaessa

19 Voimalaitoksia.

Laskekaa yhteen pisteet rakennuksista, anomalioista,
superprojekteista, aikamatkoista, moraalista,
voittopiste- merkeistd, aikajanarangaistuksista ja
pelinloppuolosuhteet pisteytyslevyn avulla. Jokainen
yksittdinen lapimurto on yhden VP: n arvoinen.
Lisaksi sarja kolme lapimurtoa erilaisilla

muodoilla (ts. ympyra, kolmio, nelid; kuvakkeiden El
tarvitse vastata) antaa viela lisaa 2 VP / sarja.




(o) DOOMSDAY- MODUULI

Pelaamalla Doomsday-moduulia, pelaajat voivat todella
ottaa ihmiskunnan kohtalon kasiinsa. Johtamalla erilaisia
kokeita, he voivat aktiivisesti vaikuttaa tapahtumaketjuun,
jotka johtavat asteroidi-iskuun, joka voi johtaa sen
vaikutusten lieventamiseksi kokonaan. Kuitenkaan kaikki
Polut eivat jaa yhteistda nakemystda maan pelastamisesta
toiselta katastrofilta - jotkut pitavat sitd pikemminkin
keinona voittaa kilpailevat Polut lopullisesti ...

KOKEET JA DOOMSDAY- RATA

Kokeilukortit ovat merkittava lisa paapeliin,

ja symboloivat Polkujen pyrkimyksia vaikuttaa aikaan

ja tulevan iskun vaikutukseen. Jokainen kokeilukortti
koostuu ehdosta, kustannuksista ja VoittoPiste -palkkiosta.
Tarkennus(merkki)-kohdassa, heita voidaan vaatia
kdyttamaan uutta Tutkimustoimintoa padpelilaudalla.
Jokainen kokeilu antaa voittopisteitda my0s sita vaatineelle
pelaajalle mahdollisuutena edeta Doomsday-radalla
Polkuaan kiinnostaviin tavoitteisiin - joko kohti maan
pelastamista lieventamalla Iskun vaurioita tai planeetan
kohtalon sinetéitia. Riippuen liikkeista Doomsday-radalla,
Polut voivat saada lisaa VoittoPisteita kokeistaan ja jopa
Asteroidi-iskun ajankohta voi muuttua.

ALKUASETTELUIDEN MUUTOKSET

1. Sijoita Isku-laatta viidennen ja kuudennen aikajanalaatan
valiin (neljannen ja viidennen sijaan).

2. Kun aikajana on asetettu paikalleen, aseta satunnainen
tason 1 koekortti kuvapuoli yldspdin ensimmaisen
aikajanalaatan kohdalle sen alapuolelle ja muiden
aikajanalaattojen alapuolelle tason 1 koekortit kuvapuoli
alaspain. Palauta jaljelle jaaneet tason 1 koekortit
laatikkoon katsomatta niita. Pelin alussa ensimmaisen
aikajanalaatan kohdalla ylapuolella tulee olla kuvapuoli
ylospain oleva superprojekti

Esimerkki:

o, [ |

Tason 1 koekortlt

&N "&
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ja kuvapuoli yl8spiin tason 1 koe aikajananalla, =~~~ -
kun taas kaikkien muiden superprojektien ja kaelden s S
pitaa olla alaspain. Sl D
3. Aseta Doomsday-lauta paapelilaudan viereen.
Pida tata kuin osana paapelilautaa. Sijoita 3 H e
kehityssuuntanopat taman levyn nimetyille paikoille, Ja ;
”Pelasta Maa”- ja "Sinetdi kohtalo” -seurantamerkit niita
vastaaviin lahtépaikkoihin Doomsday- radalla.

4. Sekoita kaikki tason 2 koekortit kuvapuoli alaspain
pinoon ja aseta se Doomsday-laudan viereen.

5. Ennen kuin valitset 5 satunnaista pelin
lopputilannekorttia, lisda kortti ”Viimeistellyimmat
kokeet” korttipinoon.

DOOMSDAY- LAUTA

0.

“fm

3r

Pelin
lopputilannekortti

”Sinetoi kohtalo”-
seurantamerkki

"Pelasta Maa”-
seurantamerkki

ﬁgx o




Z VALMISTELUVAIHE — MUUTOKSET

Kun olet kaantanyt Superprojektin seuraavan aikakauden
aikajanalaatan ylapuolelle, kdanna myds kuvapuoli
alaspain oleva tason 1 koekortti sen alla. Aseta sitten
tason 2 koekortti kuvapuoli ylospdin korttipinon paalta
kunkin aikajanan alla olevaan kohtaan, jossa ei ole
koekorttia.

Esimerkki:

6 UUSI TOIMINTA - KOE

Doomsday-moduuli esittelee uuden Paatoiminnan: Koe.
Kun teet koetoimenpiteen, voit vaatia koekorttia, jos:

e tarkennuksesi on samassa aikakaudessa;
taytat kokeilukortin ehdot;

maksat kokeilukortin kustannukset.

€)Y -

o @ i}

G

Kortin ehdot kortin hinta

Kun kokeilukortin ehdot on onnistuneesti taytetty:

1. Poista se aikajanalaatan alapuolelta ja aseta se
Pelaajataulusi viereen muistutukseksi.

2. Jos pelaat Harmonian tai Hallinnan Polulla, voit siirtaa
"Pelasta maa" -seurantamerkkia yksi askel ylos
Doomsday-radalla.

3. Jos pelaat Pelastuksen tai Edistyksen Polkua, voit
siirtaa ”Sineto6i kohtalo” -seurantamerkkia askeleen alas
Doomsday-radalla.
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4. Ota VP-merkit, jotka on merkitty koekorttnn (2 ta| 3) Ja
mahdollisesti lisaVoittoPisteet A
riippuen merkin uudesta sijainnista Doomsday- radalla
(katso alla).

Tyontekijan yksityiskohdat

e Kuka tahansa tyontekija voi suorittaa

koetoiminnan.

Kokeessa on Heksapooliruutu, johon voidaan sijoittaa
rajoittamattomasti tyontekijoita.

DOOMSDAY- RATA

Aina pelaaja suorittaessa kokeen, han voi liikuttaa

joko ”Pelasta Maa” -seurantamerkkia yhden askeleen
ylospdin tai “Sinet6i Kohtalo”- seurantamerkkia askeleen
alaspdin Polustaan riippuen. Taman siirron jalkeen, jos
kyseiseen kohtaan on painettu VoittoPiste -arvo, joka
liittyy siirron uuteen kohtaan tehneen pelaajan Polkuun
(katso polun symbolit neljdassa kulmassa), pelaaja saa
kyseisen maaran voittopisteita suoritetun kokeen
Voittopisteiden lisaksi.

Vain pelaaja, joka on siirtdanyt seurantamerkkia, voi
saada VoittoPisteitd Doomsday-radalta. Harmonian

ja Pelastuksen Polut saavat suurempia VoittoPisteita vasta
kahdelta viimeiselta askelmalta kummassakin suunnassa
samalla kun Hallinnan ja Edistyksen Polut saavat
pienempia Voittopisteita jo alkuaskelmilla.

Esimerkki 1: Hallinnan pelaajan siirto

Esimerkki 2:Harmonian pelaajan siirto

v
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:TARKEAA: Pelaajat eivat voi tehda enia siirtoja
:Doomsday-radalla sen jalkeen, kun:

e Asteroidi-isku on tapahtunut, tai

joko “Pelasta Maa” tai “Sinet6i kohtalo” -seuranta
on viimeisimmassa paikassa (yla- tai alareunassa)
Doomsday- radalla.

A

:Vaikka jokin edelld mainituista toteutunut, kokeet
ivoidaan silti suorittaa VP-arvoistaan.
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PALAUTUSVAIHE - MUUTOKSET

' B) ASTEROIDI-ISKUN TARKISTUS

v

Ennen kuin selvitit mahdollisen iskun, pyérita kahta
kehityssuuntanoppaa,laske sitten (-) ja (+) symbolien
kokonaismaara

kehitysnoppien pyoraytyksen tulos;

Doomsday-radan vieressa kohdissa, missa ”Pelasta:

Maa”- ja “Sinet6i kohtalo”-seurantamerkit ovat
silla hetkella.

Tuloksen perusteella voi tapahtua kolme asiaa:

1.
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Jos (+) symboleja on enemman kuin (-) symboleja,
siirrd Iskulaattaa 1 vali oikealle aikajanalla, jos se
on mahdollista — isku tapahtuu yhta aikakautta
myoéhemmin.

Jos (-) symboleja on enemman kuin (+) symboleja,
siirrd iskulaattaa 1 vali vasemmalle aikajanalla -
Isku tapahtuu aikakautta aikaisemmin. Jos tama
siirtaisi iskulaatan nykyisen aikakauden taakse, ala
siirra Iskulaattaa.

Jos (-) ja (+) symbolien lukumaara on yhta suuri,
ala siirra Iskulaattaa.

-----------------------------------"-"-"-"---u--qn

:TARKEAA: Jos ”Sinetdi kohtalo” —seurantamerkkl Lo/ SO
-Doomsday radan alimmassa kohdassa "Tarklstalsk{i"'“
.valheessa ala heita kehityssuuntanoppia - aseta sen
:sijaan Iskulaatta nykyisen aikajanalaatan peraan ja suorlta
'aster0|d| isku valittomasti.

A .‘-‘ €55 u. e ald

TARKEAA: Jos ”Pelasta Maa” -seurantamerkki on
:Doomsday-radan ylimmassa kohdassa, Iskun nykyhetkelle
:aiheutuvat vahingot ovat téysin lieventyneet, ja peli on
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:ohitse - siirry kohtaan Pelin lopettaminen (ks Sivu 19).
:Pelissd, kun Maa on pelastettu, Iskua ei koskaan
étapahdu, joten evakuointiakaan ei tapahdu - Yrita
:s3ataa pelistrategiaa vastaavasti!

v

VAIHTOEHTOINEN SAANTO - SUUNNITELLUT KOKEET

Nama valinnaiset sdannot on tarkoitettu pelaajille, jotka
jo tuntevat hyvin Doomsday-moduulin ja mieluummin
suunnittelevat koetoimintansa eteenpain.

e Aseta tason 2 Kokeet kuvapuoli yl6spain

Doomsday-laudan viereen (puoli alaspain).
Paalimmainen tason 2 koekortti on aina nakyvissa
kaikille.

Aina kun pelaaja vaatii koekorttia, korvataan se
heti paalimmaisella tason 2 kokeella pinosta,
kunnes Koepino loppuu.

Al3 aseta yhtdan tason 2 koetta
valmisteluvaiheen aikana aikajanan alle

Esimerkki:
Siirra Isku-laattaa 1 vali oikealle.

PR
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g v & R (vanhin, jos tasamaara). Jos se saa Anomalian, kun silld -
: @ YKSINPELI: CHRONOBOT on jo 3 Anomaliaa, se ei ota enada yhtdan eika poxsta }
Warp- laattaa. A

ALKUVALMISTELUIDEN MUUTOKSET Z KAYNNISTYSVAIHE

Chronobot on Anachronylle tarkoitettu yksinpeliversio,
jota voidaan pelata vain peruspelissa.

Asteroidi-iskua edeltavina aikakausina Chronobot
kdynnistaa aina 6 Exopuku-yksikk6a, kun taas Iskun
Aseta 2-pelaajan peli, jossa Chronobot on yksi pelaajista.  jalkeisind aikakausina se kdynnistaa vain 4. Chronobot ei
Seuraavat muutokset koskevat valmistelua: saa eika kuluta energiaytimia. Kdynnistetyt Exopuku-
merkit on pinottuna toistensa paalle oikeassa

£ Gliranobotisaa 6 Exopukil- ja 8 Warp-laattaansa, ylakulmassa olevaan Heksan-muotoiseen ruutuun.

Se ei saa mitdan lahtovarallisuutta (eika

tyontekijoita). Z WARPPAUSVAIHE
2. Jata kaikki Pelin lopputilannekortit laatikkoon. =
3. Aseta Chronobot-lauta Paapelilaudan viereen ja Pelaaja valitsee 0-2 Warp- laattaa normaalisti.

aseta 6 Chronobot-merkkid 6 merkittyyn kohtaan. Chronobotin Warp- laatoista pelaaja heittdaa Paradox-
4. Chronobot on ensimmainen pelaaja ensimmaisella noppaa.

aikakaudella. Sijoita sen banneri ensimmaisen Sijoita yhta monta satunnaista Warp- laattaa
pelaajan paikalle. Pelaaja saa 1 ylimaardisen veden Chronobotille, kuin Paradox- nopan osoittama
(kuten normaalisti toiselle pelaajalle). lukumaara.

5. Pelaaja voi silti valita joko A- tai B-puolen Chronobot ei saa mitaan Warp-laattoistaan.

pelaajapoydallaan.

Z TOIMINTAVAIHE
Z PARADOX-VAIHE =
= Chronobotin vuorolla pyorayta Chronobot- noppaa.
Suorita nopalla saatua numeroa vastaavan Chronobot-
poletin yla- tai alapuolella ndkyva toimenpide, siirra
sitten poletti seuraavaan kohtaan. Jos samassa paikassa
on kolme merkkia, siirra suurinumeroisin seuraavaan
kohtaan. Jos Chronobot ei tee mitaan, siirra poletti silti
eteenpain ja se saa sen sijaan 2 vetta ja 1 voittopisteen.

0 Exopuvut

Chronobot heittdaa Paradox- noppia viimeksi. Jos
Chronobot saa poikkeaman, poista mika tahansa Warp-
laatta aikajanan ruudusta, jossa Chronobotilla on eniten
Warp- laattoja.

Vo)

0-34! 0-3/\!

e TS wy
B ©




. Chronobot-toimintojen yleiset saannot:

‘e Chronobot ei kayta tyontekijoita paataulun
toimintojen suorittamiseen, vain tyhjia
Exopukuja.

e Se ei koskaan maksa toiminnoista aiheutuvia
kustannuksia ja jattaa huomioimatta kaiken,
mitd on painettu Toiminta-alueisiin ja "Sortuva
Padkaupunki" -laattoihin. Se valitsee ylimman
kdytettavissa olevan ruudun paatoiminnoissa.

e Jos Chronobot- nopan heiton jdlkeen
paatapahtumalla ei ole vapaita ruutuja, se
sijoitetaan sen sijaan maailmanneuvostoon
ottaen aina ensimmaisen pelaajan ruudun
mahdollisuuksien mukaan.

e Jos toimintoa ei voida suorittaa,
se saa sen sijaan 2 vettd ja 1
voittopisteen.

Rakentaminen

Jokainen Chronobotin rakennustoiminto on tarkoitettu
tietylle rakennustyypille (tai superprojektille). Kun
rakennustehtavaa kaytetdaan, Chronobot valitsee aina
rakennuksen, jolla on korkein VoittoPistearvo. Jos VP:t
ovat tasan, se ottaa toisiopinossa olevan. Jos silld on jo 3
nopanheitolla saadun tyyppista rakennusta, se ei ota
mitdan (mutta silti se sijoittaa Exopukuyksikon
sulkemaan

rakennusruudun ja ottaa 2 vesi- ja 1 voittopisteen kuten
tavallisesti).

Rakentaessaan superprojektia, Chronobot ottaa sen, jolla
on korkein voittopistearvo (vanhin, jos VT:t on tasan). Jos
”Rakenna Superprojekti” heitetdan ennen iskua, se saa
sen sijaan yhden VoittoPisteen eika sijoita Exopukua.

Jos ”“Rakenna Superprojekti” heitetddn ja Chronobotilla
on jo 2 superprojektia, se ei tee mitdan (mutta silti se
sijoittaa Exopuvun sulkemaan rakennusruudun, ja ottaa 2
vetta ja 1 voittopisteen tavalliseen tapaan).
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Rekrytointi

Suorittaessaan rekrytointitoimenpiteen,
Chronobot valitsee tyontekijatyypin, jota

silla ei vield ole, seuraavan tarkeysjarjestyksen
mukaisesti. Se ei saa vastaavaa
rekrytointibonusta. Jos tata tyontekijatyyppia
ei ole saatavana, se ottaa kaytettavissa olevan
tyypin seuraavan prioriteettijarjestyksen

mukaisesti.
T
> > > &S
Nero  Jdrjestelmdnvalvoja Insin6ori Tutkija

Jos silla on vahintaan yksi kaikista 4 tyontekijatyypista, se
hylkaa yhden jokaisesta ja saa 5 voittopistetta.
Esimerkki 1

Tutkimus

Chronobotin tutkimustoimintaa kaytettaessa,
pyOrita vain muotonoppaa ja Chronobot saa
minka tahansa nopan osoittaman muotoisen
Lapimurron.

Kaivosresurssit

Kaivostoimintoa suorittaessa Chronobot
ottaa aina Resursseja, joita silla ei vield
ole, seuraavan tarkeysjarjestyksen
mukaisesti.

Jos tata resurssia ei ole kaytettavissa, se saa kaytettavissa
olevan resurssin prioriteettijarjestyksen mukaisesti.

>80 > > B

Neutronium Uraani Kulta Titaani

Jos silla on vahintaan yksi kaikista 4 resurssityypista, se
hylkaa yhden jokaisesta ja saa 5 voittopistettd.




Esimerkki 1:

Kierroksen loppu

Kun Chronobotilta loppuvat Exopuvut, se tekee. :
Aikamatka -toiminnan seuraavalla kierroksella, jos se on
mahdollista, ja sitten passaa. Jos pelaaja passaa "
ensimmaisend, Toimintavaihe paattyy heti, vaikka
Chronobotilla ei vield olisi Exopuvut loppuneet.

ZG PALAUTUSVAIHE

Poista Chronobotin Exopuvut yhdessa pelaajan
Exopukujen kanssa. Asteroidi-iskun jalkeen kaanna
"Sortuva Paakaupunki" -laatat normaalisti.

PELIN LOPPU

Pelin lopussa Pelin loppupistekortteja ei pisteyteta.
Chronobot ei meneta voittopisteita aikajanalle
jdaneista Warp- laatoistaan. Se saa tavallisen 1
voittopisteen lapimurtoa kohti pelin lopussa seka 2
ylimaaraista voittopistetta jokaisesta taydellisesta
muotosarjasta.

Aikamatka

Jokaisella pyoraytetylla Chronobotin
aikamatkalla, poista mika tahansa
Warp-laatta aikaisemmalta aikajana-
laatalta, jossa Chronobotilla on eniten
Warp-laattoja (vanhin, jos tasamaara),
ja siirra yksi askel Aikamatkaradalla.
Chronobot ei aseta Exopukuja
aikamatkapyoraytyksilla.

;HUOMAUTUS: Valinnaiset Chronobot-vaikeusasteet

EAIoitteIija: Pelaa tavallisilla Chronobot-saannailla,
:mutta aina kun Chronobot ei tee mitdan, se vain hyotyy
-2 vettd 2 veden ja 1 voittopisteen sijaan.

- Normaali: Pelaa tavallisilla Chronobot-saannailla.

Virkistys/rekrytointi : :
Jos "Virkistys/rekrytointi” on heitetty, EEksperEt!-: P'fala? ‘tavall'|5|lla C"hr‘onobot—saannonla, :
Chronobot maksaa Moraaliradalla Emutta ald kaytd johtdlaleylcys :

sijaintinsa mukaan vetta, etenee sitten
Moraaliradalla. Jos silla ei ole tarpeeksi
vettd, se tekee rekrytointitoimenpiteen
sen sijaan.

Poista Anomalia

Jos ”"Poista anomalia” on heitetty,
Exopukua ei aseteta ja Chronobot
heittaa pois 2 vetta ja 2 kuutiota
yhdesta resurssista, jota silla on eniten;
jos tasan, tarkeysjarjestys on titaani>
kulta> uraani> neutronium.
Neutroniumikuutio lasketaan 2
kuutioksi prioriteettia laskettaessa ja
heitettaessa pois. Sitten se poistaa 1
Anomalian. Jos silld ei ole Anomaliaa tai
tarpeeksi vetta ja / tai resursseja, se
saa’sen sijaan 2 vettd ja 1
voittopisteen.

Evakuointi

Chronobot ei koskaan suorita
‘evakuointitoimenpiteita.
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VALINNAISET SAANNOT ;s

PELIMUUNNELMA - VAIHTOEHTOINEN AIKAJANA

Vaihtoehtoisella aikajanan pelimuunnelmalla pelaajat
voivat lisata uuden strategisen kdanteen Warp-
vaiheeseen.

N

Aikajanan asettamisen jalkeen kdadanna jokainen
aikajanan ruutu vaihtoehtoiselle

(karmiininpunaiselle) puolelle. Tiettyihin tdman puolen
Warp-paikkoihin liittyy bonuksia tai rangaistuksia.

Kun pelataan vaihtoehtoisella aikajanalla, pelaajien on
noudatettava vakiopelaajajarjestysta (myotapaivaan,
alkaen ensimmaisesta pelaajasta) paljastamalla ja
asettamalla heidan salassa valitsemansa Warp-laatat.
Kun on pelaajan vuoro paljastaa ja asettaa Warp-laatat,
hanen on asetettava ne ensimmaiselle vapaalle Warp-
paikalle nuolien osoittamassa jarjestyksessa. Jos han
paattaa asettaa kaksi Warp-laattaa kerralla, han voi
valita jarjestyksen, johon han asettaa ne. Jos Warp-
laatta asetetaan laattapaikkaan, jossa on bonus- tai
rangaistusmerkki, pelaaja saa heti kyseisen bonuksen tai
rangaistuksen.

Seuraavat bonukset voivat nakya Vaihtoehtoisilla
aikajana -laatoilla:

D,, Inspiroiva viesti: saat 1 Moraalin
1D Voittoisa Tulevaisuus: saat 1 VoittoPisteen
ék Rinnakkainen Aikajana: Saat yhden tahan
sijoittamasi Warp-laatan mukaisen varan lisaa.
©

Stabiili Aikarailo: Poista 1 Paradox

Seuraavat rangaistukset voivat ndkya Vaihtoehtoisilla
aikajana -laatoilla:

¢..D Synkka viesti: Menetdt 1 Moraalin

+ Sortuva Aikarailo: Ota 1 Paradox

PELIMUUNNELMA - ALOITUSVARA-ARVONTA

Kayttamalla aloitusvara-arvontaa, pelaajat voivat lisata
erilaisuutta Polkunsa aloitusvaroihin jokaisessa pelissa.

Alkuvalmisteluissa sen sijaan, etta antaisit kullekin
pelaajalle polkulevylleen kuvatut lahtdaineistot,
anna jokaiselle pelaajalle:

o2 Z1®

o)

2 tutkijaa (aktiivinen)
1 insindori (aktiivinen)
e 2 energiaydinta

e 2 vett],

Seuraavaksi jaa kullekin pelaajalle seuraava maara
aloitusvarallisuuskortteja:

o 8 kahden pelaajan pelissa
e 5 kolmen pelaajan pelissa
e 4 neljan pelaajan pelissa

w1d @
o.. 9

Taman jalkeen jokainen pelaaja valitsee yhden kortin
kdadessdan, asettaa sen kuvapuoli alas heidan edessaan
ja antaa jaljella olevat kortit pelaajalle oikealla
puolellaan. Toistakaa tdma, kunnes kukin pelaaja on
valinnut nelja korttia. Palauta jdljella olevat kortit
laatikkoon (laatikkoon menee: 8 korttia 2-pelaajan
pelissa ja 3 korttia 3 pelaajan pelissa). Kaikki pelaajat
saavat neljaan valittuun korttiinsa painetut varat.

Lopuksi jokainen pelaaja laskee yhteen numerot
valitsemiensa korttien alareunassa. Pelaaja, jolla on
pienin summa, on ensimmainen pelaaja ensimmaisella
aikakaudella. Tasapelin ollessa pelaaja, jolla on
pienimman numeron kortti, on ensimmainen pelaaja.

PELIMUUNNELMA
— PELIN LOPPUPISTEKORTTIARVONTA

Loppupistekorttiarvonnalla pelaajilla on enemman
vaikutusta siihen, minka arvoisia lisaVoittoPisteita on
pelin lopussa. Sen sijaan, etta valitsisitte 5
Loppupistekorttia satunnaisesti:

e Jakakaa 4 korttia jokaiselle 2-pelaajan pelissa
olevalle pelaajalle, joista jokainen pelaaja
valitsee samanaikaisesti kaksi neljasta ja
paljastaa ne.

e Jakakaa 2 jokaiselle 3 ja 4-pelaajan pelin
pelaajalle, sitten jokainen pelaaja valitsee
samanaikaisesti yhden kahdesta ja paljastaa
sen.

Lopuksi valitkaa yksi jakamattomista korteista (kaksi 3-
pelaajan pelissa) ja lisda se aiemmin kerattyihin
kortteihin. Pelaajilla on nyt 5 Loppupistekorttia peliin.

HUOMAUTUS: Kun Warp- laatta palautetaan

: Rinnakkaiselta aikajanalta myshemmin Aikamatka-
isovelluksen kautta, pelaajan on silti maksettava vain

= yksi vastaavasta varasta (vaikka han sai kaksi, kun han
: asetti Warp-laatan)
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RAKENNUSTIEDOT
Pelin lopussa jokainen rakennus laatan vasempaan
alakulmaan painetun voittopistemaaran arvoinen.
Lyhenteet:
V - Vesi
U - Uraani
K - Kulta
T - Titaani
N - Neutronium
VP - VoittoPiste
x - mika tahansa maara
Voimalaitokset:
101: Kuka tahansa tyontekija: Aseta
Tarkennusmerkki edelliselle Aikajanalaatalle.
102-103: Kuka tahansa tyontekija: Aseta Tarkennusmerkki
aikajanan ruutuun korkeintaan 2 kautta ennen nykyisen
kauden laattaa.
104: Tutkija: Aseta Tarkennusmerkki aikajanan ruutuun,
joka on korkeintaan 2 aikakautta ennen nykyisen
aikakauden laattaa.
105-106: Kuka tahansa tyontekija: Aseta tarkennus
aikajanan ruutuun korkeintaan 3 kautta ennen nykyisen
aikakauden laattaa.
107: Tyontekija, kdayta 1 U: Aseta tarkennus aikajanalle
jopa 3 aikakautta ennen nykyisen aikakauden laattaa.
Ota 1 VP.
108: Tutkija (pidetaan motivoituneena): Aseta tarkennus

Tehtaat:

‘3; \ 201: Kuka tahansa tyontekija (pidetdan

— motivoituneena): Ota 2 T.
202: Kuka tahansa tyontekija, kayta 1 V: Ota 3 T.
203: Kuka tahansa tyontekija (pidetadan motivoituneena),
kdaytd1V:0OtalT/U/K.
204: Kuka tahansa tyontekija (pidetdaan motivoituneena):
OtalKk
205: Kuka tahansa tyontekija, kayta 1 V: ota 2 K
206: Kuka tahansa tyontekija (pidetddan motivoituneena):
OtalU.
207: Kuka tahansa tyontekija, kdyta 1 V: ota 2 U.
208: Kuka tahansa tyontekija, kayta 1 K+ 1 V:
otalN+1VP.
209: Kuka tahansa tyontekija, kaytda 1 U + 1 V:
otalN+1VP.
210: Insin66ri, kdyta 3V:ota3T /U /Ktai 1 N.
211: Insin6ori (pidetddn motivoituneena), kayta 1 T:
ota 1 Energiaydin.
212: Insin6ori: ota 1 energiaydin.
213: Suunnittelija, kaytd 2 T/ U / K: ota 2 energiaydinta.
214: Suunnittelija, kayta 3 V: ota 2 energiaydinta.
215: llmainen toiminta: Vaihdal1V > 1T/U /K

Elinkeinolaitokset:

301-302: Vapaa toiminta: ota 1 V. Kun

= rakennat taman rakennuksen, saat heti 3 V.
303-304: Vapaa toiminta: ota 2 V.
305-306: Kuka tahansa tyontekija (pidetaan
motivoituneena): ota 3 V.
307-308: Jarjestelmanvalvoja: ota 5 V.

aikajanan laatalle korkeintaan 2 aikakautta ennen nykyisen 309: Kuka tahansa tyéntekija, kdyta 1 N: ota 8 V.

aikakauden laattaa.

109: Tutkija, kayta 1 N: Aseta tarkennus aikajanan laatalle
enintaan 3 aikakautta ennen nykyisen aikakauden laattaa.
Ota 2 VP: ta.

110: Tyontekija, kdayta 1 V: Aseta tarkennus aikajanalle
jopa 4 aikakautta ennen nykyisen aikakauden laatta.

111: Mika tahansa tyontekija: Aseta Tarkennus aikajanan
laatalle, joka on korkeintaan 3 aikakautta

ennen nykyisen aikakauden laattaa. Kun rakennat taman
rakennuksen, voit palauttaa heti yhden Warp-laatoistasi
aikajanan laatalta omaan varantoosi (ilman VP-pisteita).
112: Tyontekija, kayta x V: Aseta tarkennus aikajanalle
enintaan x kautta ennen nykyisen aikakauden laattaa.
Vastaanota 1 VP.

Labroratoriot # 401 ja # 402 pienentavat maksettavaa W-
maardasi minimissaan 1l:een.

113: Kuka tahansa Tyontekija, kdytda x T/ U / K: Aseta
tarkennus aikajanan laatalle x aikakautta ennen nykyisen

310: Kuka tahansa tyontekija (kuolee palautuksessa):
ota7V

311-312: Passiivinen: Varantotoimitusten V-kustannukset
puolittuvat, pyoristetaan ylos.

313: Kuka tahansa tyontekija (pidetdadan motivoituneena),
kayta 1 U:ota 6V + 1 VP.

314: Kuka tahansa tyontekija (pidetdadan motivoituneena),
kayta 1 K:ota6V + 1 VP.

315: Kun rakennat taman rakennuksen, saat

heti ottaa 8 V.

Laboratoriot:

401.: Passiivinen: Voimalaitosten kantama

— kasvaa yhdella.
402: Passiivinen: Voimalaitostenne kantama kasvaa
kahdella.
403: Kuka tahansa tyontekija (pidetddn motivoituneena),
kayta 1 energiaydin: ota 1 kdynnistetty Exopuku.
404: Tutkija: Palauta 1 paradoksi pelaajalaudaltasi

aikakauden laattaa. ota x VP: td. Voit kdyttad laboratorioitatarjontaan.

# 401 ja # 402 asettaaksesi tarkennuksen vieldkin
kauemmaksi taaksepain kuin x, mutta saat silti vain x VP:
ta.

114: Tutkija, kdyta 1 V: Aseta tarkennus Aikajana-laatalle
enintaan 3 laattaa ennen nykyisen aikakauden laattaa,
toista sitten tama prosessi.

115: Kuka tahansa Tyontekija, kdyta 1 K: Aseta tarkennus
aikajanalle jopa 3 aikakautta ennen nykyisen aikakauden
laattaa. Vastaanota 1 VP.
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405: Passiivinen: Voit ottaa yhden ylimaardisen paradoksin
ennen kuin otat Anomalian.

406: Passiivinen: Anomaliasi on kukin 2 lisa-VP:n arvoinen
(vahentden niiden kokonaissakkoa VP:sta).

407: Tutkija: Palauta yksi Warp-laattasi Aikajanan laatalta
varantoosi (ilman VP: n pisteyttamista).

408: Kuka tahansa tyontekija (jarjestelmanvalvoja pidetdan
motivoituneena): Siirra kaikki tyontekijat “vasynyt”-
sarakkeestasi ”Aktiivinen”- sarakkeeseesi.

409: Jarjestelmanvalvoja (pidetadn motivoituneena),
kdyta 2 V: ota tutkija tai insinoori (aktiivinen).

410: Jarjestelmanvalvoja (motivoituneena), kayta 2 V:

Ota nero (aktiivinen).

411.: Passiivinen: Voit tehda tutkimustoimenpiteita

maksa 1V asettaaksesi yhden ylimaaraisen nopan
valitsemasi puoli yl6s sen sijaan etta pyorayttaisit sita.
412: Kuka tahansa tyontekija, kdayta 1 T/ U / K: ota 2 VP.
413: Kuka tahansa tyontekija: ota 1 Vja 1 VP.

414: Vapaa toiminta: ota 2 VP ja paradoksi.

415: Tutkija (kuolee palautuksessa): ota 2 V ja 2 VP: ta.

SUPERPROJEKTIEN TIEDOT

Jokaisessa superprojektissa on varoille ja
lapimurroille hinta painettuna oikeaan

Laatan reunaan. Tyontekijakulut voidaan maksaa
joko vasyneilla tai aktiivisilla tyontekijoilla.

Pelin lopussa jokainen superprojekti antaa laatan
vasemmassa ylakulmassa ilmoitetun voittopisteiden maaran

Anti-Gravity Field (Antigravitaatiokenttd): Passiivinen:
Vahenna kunkin rakennustoimenpiteesi
kokonaiskustannuksia lisaamalla T, U tai K (oman valintasi
mukaan).

Archive of the Eras (Aikakausien arkisto): Passiivinen:
Jokainen askel aikamatkaradalla on +1 VP: n arvoinen pelin
lopussa.

Cloning Vat (Kloonausallas): Kuka tahansa tydntekija: ota
yhteisesta tarjonnasta yksi tyontekija samaa
tyontekijatyyppia “Vasynyt”-sarakkeeseen.

Continuum Stabilizer (Jatkumovakain): Heti, kun
rakennettu: Palauta enintdan kolme Warp-laattaasi
korkeintaan kolmelta aikajanan laatalta omaan varastoosi.
Al etene aikamatka -radalla.

Dark Matter Converter (Pimedainemuunnin): Vapaa
toiminta, meneta 1 tyontekija: voita 1 nero, 1 neutronium
tai 1 energiaydin.

Exocrawler (Exomonkija): Vapaa toiminta: Voit sijoittaa
yhden Tyontekijan kdynnistetyssa Exopuvussa
Heksaruutuun tai Heksapooliin Paapelilaudalla ja suorittaa
toiminnan siella.

HUOMAUTUS: Exomonkijalla voit kdytannossa tehda
: 2.toimintaa samalla kierroksella, kunhan toinen niista

Grand Reservoir (Suuri reservi): Passiivinen: Toimintasi
kokonaiskustannukset vahenevat (1 V) kullakin
toimintakierroksellasi.

HUOMAUTUS: Tama kyky ei toimi Nomadien kanssa
: tehtdvan kaupan yhteydessa eika toimintakierrosten
: ulkopuolisten kykyjen kanssa.

Neutronium Research Center (Neutronium
Tutkimuskeskus): Heti kun rakennettu:
Voit suorittaa kaksi tavanomaista tutkimustoimintaa.

Outback Conditioner (Maanmuokkaaja): Kuka tahansa
tyontekija, kayta 2 V: saat suorittaa normaalin rekrytointi-,
tutkimus- tai rakennustoimen.

HUOMAUTUS: Tyontekijan rajoitukset ja bonukset :
: kussakin toiminnassa ovat edelleen voimassa. Esimerkiksi;
saat edelleen 1 T alennuksen, kun valitset rakentamisen
insindorin kanssa, etka voi valita Tutkimusta

: jarjestelménvalvojan kanssa.

Particle Collider (Hiukkastormaytin): limainen toiminta:
Vaihda mika tahansa 2 T/U/K 2> 1 Ntai 1 N = 2 T/U/K.

Quantum Chameleon (Kvanttikameleontti): Nero: Valitse
ja suorita minka tahansa pelaajan rakentaman
superprojektin tai rakennuksen tyontekijatoiminto.
Toimen kustannukset on maksettava vastaavasti, valitun
toimenpiteen sdaannot koskevat myds tyontekijaasi yhta
lailla.

Rescue Pods (Pelastuskapselit): Passiivinen:
Perusevakuointiolosuhteet katsotaan valmistuneeksi
niiden edistymisesta riippumatta

EHUOI\/IAUTUS: Kun olet luonut pelastuskapselin, olet
Ekelvollinen suorittamaan evakuointitoimenpiteita. Kun
:teet, saat my0s pisteitd perusevakuointiolosuhteista ikéén§
Ekuin olisit suorittanut ne. :

Synthetic Endorphins (Synteettiset endorfiinit): Passiiviset:
Et saa negatiivisia VP:ta alhaisesta moraalista pelin lopussa.
Et meneta tyontekijoita, kun kaytat tyontekijoiden
pakottamista ollessasi Moraaliradan alimmassa kohdassa.

Tectonic Drill (Tektoninen pora): Passiivinen: Kun teet
kaivosresurssitoiminnan, voit ottaa ylimaaraisen T, U tai K
yleisesta tarjonnasta

Temporal Tourism (Aikaturismi): ilmainen toiminta: Aseta
tarkennus aikajanan laatalle enintdan 3 aikakautta ennen
nykyisen aikakauden laattaa.

The Ultimate Plan (Lopullinen suunnitelma): Passiivinen:
Jokainen rakentamasi superprojekti (mukaan lukien
Lopullinen suunnitelma) antaa +3 VP pelin lopussa.

Uranium Cores (Uraaniytimet): ilmainen toiminta: ota
kaynnistetty Exopuku.

Welfare Society (Hyvinvointiyhteiskunta): Yllapitdja, kayta
1 V: Siirra 1 askel ylospain Moraaliradalla.

tapahtuu paapelilaudalla.
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JOHTAJAKYVYT

Patriarkka Haulani: Inspiroiva
karisma (vapaa toiminta): Han voi
asettaa yhden aktiivisen

L. A

tyontekijansa tyontekijaruutuun pelaajalaudallaan ja
suorittaa toiminnan siella.
2 Matriarkka Zaida:Valopilkku:Tydntekijoiden

palautusvaiheessa han voi maksaa 2 Vetta
rekrytoidakseen valitsemansa
tyontekijan rekrytointipoolissa jaljella olevista. Han ei saa
kyseiseen tyontekijaan liittyvaa rekrytointibonusta
-2 Kapteeni Wolfe: Hydroytimet:
el A<>® MKiynnistysvaiheen aikana hin voi vaihtaa
> J 1 Energiaytimen 2 veteen tai 2 vetta yhteen
Energiaytimeen rajoittamattoman maaran kertoja.
" Aarteenmetsdstdja Samira: Aarteenetsinta:
|l:f+l}39| Siivousvaiheen aikana han voi ottaa yhden

. =dl ei-neutroniumresurssin kaivospoolin
jaljellaolevista ja valintansa mukaan maksaa 2 vetta saaden
vield toisen ei- neutroniumresurssin.
Suojelija Valerian: Exopuku Al
(lmainen toiminta): Kun han
asettaa kdynnistetyn Exopuvun
tdman Toimintakierroksen aikana, han voi tehda sen
asettamatta tyontekijaa sen sisaan. Suorittaessasi
toimenpidetta kohtele tata Exopukua ikaan kuin Tutkija olisi
sijoitettu siihen.

Kirjastonhoitaja Cornella: Kohdennettu
tutkimus: Kun han suorittaa
tutkimustoimen, han voi maksaa 1 veden
asettaaksesi yhden lisanopan valitsemasi puoli ylospain sen
sijaan, etta pyorayttaisit sita.

Paimen Caratacus: Aikaan
kajoaminen (ilmainen toiminta):
Valitse yksi: ota 2 vetta ja
paradoksi, TAl maksa 2 vetta ja palauta 1 paradoksi
pelaajapoydaltasi tarjontaan.

Korkea Aurinkokavelija Amena: karaistu
Exopuku: Kun Isku tapahtuu, ala peita
yhtaan Exopuku- paikkaa

"Heksa ei kaytossa”- laatalla.

PELIN LOPPUTILANNEKORTIT
T

Pelaaja(t), jolla on eniten tydntekijoita pelin

lopussa, saa 3 VP: ta.

Pelaaja(t), jolla on eniten vetta pelin
‘ lopussa, saa 3 VP: ta.
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Pelaaja(t), joilla on eniten lapimurtoja
pelin lopussa saavat 3 VP: ta.

Pelaaja(t), jolla on eniten miehitettyja
rakennusruutuja pelin lopussa

saa 3 VP: ta. Tama koskee Anomalioita
ja superprojekteja.

Pelaaja(t), joiden Moraali-merkki on
lahinna moraaliradan oikeaa paata
(eli korkein moraali) pelin lopussa
saa 3 VP: ta.

Pelaaja(t), jolla on korkein
voimalaitosten yhteenlaskettu
Aikamatkakantama(Alue) pelin lopussa
saa 3 VP.

: HUOMAUTUS: Laboratorio # 401 ja :
voimalaitokset # 112 ja # 113 lasketaan
: yhdeksi tihan summaan. Laboratorio
: #402 lasketaan 2: ksi ja Aikaturismi
Superprojekti lasketaan 3: ksi.

Pelaaja(t), jolla on eniten
superprojekteja pelin lopussa saavat
3 VP: ta.

Pelaaja(t), jolla on eniten
Aikamatkoja kuljettuna pelin lopussa
saa3 VP: ta.

Pelaaja(t), jolla on eniten viimeisteltyja
Kokeita pelin lopussa saa 3 VP: ta. Tata
korttia kaytetdan vain, kun pelataan
Doomsday- moduulilla.



“SORTUVA PAAKAUPUNKI”- LAATAT

"Sortuva Padkaupunki” -laattabonukset koskevat aina
lisdksi-vastaavaa standarditoimintaa.

Rakentaminen

Vahenna taman rakennustoimen
kokonaiskustannuksia yhdella ylimaaraisella
T, U tai K (vapaa valinta).

Vahenna taman rakennustoimen
kokonaiskustannuksia yhden
vapaavalintaisen lisa N.

&

Jos rakennat rakennuksen (ei Superprojekti)
talla toiminnolla ensimmaiseen/ toiseen /
kolmanteen rakennusruutuun vastaaviin
riveihin saat 1/2/3 VP: ta.
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Jos rakennat superprojektin (ei
rakennus) talla toiminnolla saat
2 ylimaaraista VP: ta.

Q@

Voit tehda ylimaaraisen rakennustoimen.

E

Rekrytointi

Saat rekrytoidun tyontekijaasi liittyvan
Rekrytointibonuksen yhden lisdkerran. Jos
rekrytoit Neron, voit valita viela toisen eri
lisdsbonuksen.

J
fﬂ! Saat kaynnistetyn Exopuvun rekrytoidun
/ tyontekijan lisaksi.

Saat 1 moraalin rekrytoidun
Tyontekijan lisaksi.

W\ Kun olet rekrytoinut tyontekijan, siirra
kaikki Tyontekijat "Vasynyt”- sarakkeesta
”Aktiivinen”- sarakkeeseen.

Voit tehda ylimaaraisen rekrytointitoimen.

%
k’
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Tutkimus

; Voit asettaa yhden lisanopan haluamaasi
+m asentoon tehdessasi tutkimustoimia.

Saat ylimaaraiset 2 VP:ta tasta
2 tutkimustoimesta.

Kun teet taman tutkimustoimen, saat tehda
4 " heti peraan ylimaaraisen rakennustoimen.
F' Sen on oltava Superprojekti. Jos teet sen
= Neron kanssa, voit pitdad hanta kuin han
olisi Insind0ri rakennustoimessa.

Voit palauttaa 2 Paradoksia
—99  Pelaajalaudaltasi tarjontaan taman
- tutkimustoimen lisaksi.

+ey Voit tehda ylimaaraisen tutkimustoimen.

EVAKUIOINTIEHDOT

Jokaisella Polulla on kaksi evakuointiehtoa ja molemmat
nadista koostuvat kahdesta osasta:

e Perusedellytys kuvaa, mita Varoja pelaajalla on
oltava voidakseen toteuttaa evakuointitoimen,
ja kuinka monen VP: n arvoinen se itsessdan on
(riippumatta lisdpalkkio).

e Lisdpalkkio-osa osoittaa tietyt varat ja siihen
liittyvan VoittoPiste -suhteen. Pelaaja saa
perusedellytyksen perusteella saadun VP:n
lisdksi ylimaaraiset VP: t perustuen pelaajan
hallussa olevan omaisuuden maaraan, kun
evakuointitoimi suoritetaan.

- i
M HARMONIAN POLKU
Hyvinvointi ja vauraus
Perusehto: Sinulla on oltava 3

Elintoimintojen yllapitoa
evakuoimiseksi (2 VP).

3

3

Lisdpalkkio: Saat
Evakuointitoimestasi 3 lisa VP:
ta jokaisesta sinulla olevasta
Nero + Kulta-parista, kun
evakuoit. My6s vdsyneet ja
kiireiset Nerot huomioidaan. *

+

+@ » 3m




Luonnon elpyminen

Perusehtot: Sinulla on oltava
vahintdaan 6 miehitettya
rakennuspaikka evakuoimiseksi
(2 vP).

Lisapalkkio: Saat
Evakuointitoimestasi 3 lisa VP: ta
jokaisesta sinulla olevasta
Rakennus + Jarjestelmanvalvoja-
parista, kun evakuoit. Myos
vasyneet ja kiireiset
Jarjestelmanvalvojat
huomioidaan.

Perusehto: Sinulla on oltava
vahintaan 3 tehdasta
evakuoimiseksi (5 VP).

Lisapalkkio: Saat
Evakuointitoimestasi 2 lisa VP: ta
jokaisesta sinulla olevasta
Insindori + Titaani-parista, kun
evakuoit. My0s vasyneet ja
kiireiset Insin6orit huomioidaan.

Perusehto: Sinulla on oltava
maksimimoraali evakuoimiseksi
(3 VP).

Lisapalkkio: Saat
Evakuointitoimestasi 1 lisa VP: n
jokaisesta sinulla olevasta

vasyneet ja kiireiset Tyontekijat
huomioidaan.

@ KEHITYKSEN POLKU

Teknologinen ylivoima

Perusehto: Sinulla on oltava
vahintdan 3 laboratoriota
evakuoimiseksi (5 VP).

Lisapalkkio: Saat
Evakuointitoimestasi 2 lisa VP: &
jokaisesta sinulla olevasta Tutkija

My0s vasyneet ja kiireiset Tutkijat
huomioidaan.

Perusehto: Sinulla on oltava
vahintaan 8 vetta evakuoimiseksi
(3 VP).

Lisapalkkio: Saat
Evakuointitoimestasi 4 lisa VP: n
jokaisesta Superprojektistasi, kun
evakuoit.

Tyontekijasta, kun evakuoit. Myos

+ Lapimurto-parista, kun evakuoit.
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@ PELASTUKSEN POLKU

Ylivoimainen voima

Perusehto: Sinulla on oltava
vahintaan 3 Voimalaitosta
evakuoimiseksi (3 VP).

Lisdapalkkio: Saat
Evakuointitoimestasi 3 lisa VP: ta
jokaisesta sinulla olevasta
Neutroniumistasi, kun evakuoit.

Perusehto: Sinulla on oltava
vahintddn 2 Anomaliaa
evakuoimiseksi (6 VP).

Lisapalkkio: Saat
Evakuointitoimestasi 2 lisa VP: ta
jokaisesta sinulla olevasta
kdyttamattoman Warp- laatan +
Uraanin- parista, kun evakuoit.
(Kayttamattomalla Warp- laatalla
tarkoitetaan niita, jotka eivat ole
aikajanalla.

KOEKORTIT (EXPERIMENT)

Koekortteja kdytetdaan vain pelatessa
Doomsday-moduulia. Niitd voidaan vaatia
Tutkimustoiminnassa saadakseen niista VP: t, kun ne ovat
oman tarkennuksen kanssa samassa aikakaudessa.
Kullakin kokeella on ehto, joka on taytettadva ja
kustannukset, jotka on maksettava siina jarjestyksessa,
jotta korttia voi vaatia itselleen.

TASON 1 KOE
(2 VP:n arvoinen/kortti)

Al Research (Tekoaly tutkimus)

Vaatimus: Tehty lapimurto teknologiakuvakkeen avulla.
Kustannukset: Kayta 1 T /U/K.

Examine Temporal Distortion (Tutki ajan vaaristymaa)
Vaatimus: Tehty lapimurto Aikamatka -kuvakkeen avulla.
Kustannukset: Kayta 1T/ U / K.

Hydro Plant Upgrades (Vesivoimalan paivitykset)

Vaatimus: Omistettava voimalaitos ja Eldamanyllapitolaitos.
Kustannukset: Kayta 2 V.

Interstellar Missile System (Tahtienvalinen
ohjusjarjestelma)

Vaatimus : Tehty lapimurto sodankaynnin kuvakkeella.
Kustannukset: Kayta 1T/ U / K.

Life Support Improvements (Elaman yllapidon
parannukset)

Vaatimus: Tehty lapimurto Yhteiskunta-kuvakkeen kanssa '~_. :
Kustannukset: Kayta 1 T/ U /K. - b




Quantum Mechanics (Kvanttimekaniikka)

Vaatimus: Omistettava Laboratorio ja Tehdas
Kustannukset: Kayta 2 V.

Resistant Genotype (Vastustuskykyinen geenityyppi)

Vaatimus: Tehty lapimurto Genetiikka -kuvakkeen avulla.

Kustannukset: Kayta 1T/ U / K.

Reverse Water- Gas Shift (Kddnteinen vesi-kaasu
muunnos)

Vaatimus: Omistettava Laboratorio ja
Elamanyllapitolaitos.
Kustannukset: Kayta 2 V.

Technological Singularity (Teknologinen erikoisuus)

Vaatimus : Omistettava Voimalaitos ja Tehdas
Kustannukset: Kayta 2 V.

Timeline Protection Doctrine (Aikajanan suojausoppi)

Vaatimus: Oltava vahintaan 6 kayttamatonta Warp-
laattaa
Kustannukset: Ota Paradox

TASON 2 KOE
(3 VP:n arvoinen/kortti)

Alien Studies (Alienopinnot)

Vaatimus: Oltava vahintdan 3 lapimurtoa (mita tahansa)

Kustannukset: Kayta 1 lapimurto (mika tahansa)
Augmented Time Rifts (Suurentuneet Aikarailot)

Vaatimus: Oltava vadhintdan 8 VP aikamatkaradalta (ts.
vahintdan 4 onnistunutta aikamatkaa)
Kustannukset: Kayta 1 U ja 2 V.

Austerity Measures (Saastotoimenpiteet)

Vaatimus: Ei saa olla negatiivinen moraali
Kustannukset: Meneta 1 moraali

Caste System (Kastijarjestelma)

Vaatimus: Oltava vahintaan 1 Tutkija, 1 Insin66ri, 1
Jarjestelmanvalvoja ja 1 Nero. Ylimaaraisia Neroja ei voi
kayttaa muiden sijasta.

Kustannukset: Meneta 1 tyontekija (kuka tahansa), kdyta

2V

Colony Coordination Protocol
(Siirtokuntakoordinointiprotokolla)

Vaatimus: Omistettava vahintdaan 5 rakennusta
Kustannukset: Menetat 1 Jarjestelmanvalvojan (voi olla
"yasynyt”)

Fortunate Accident (Onnekas onnettomuus)

Vaatimus: Omistettava Superprojekti
Kustannukset: Menetat 1 Neron (voi olla ”vasynyt”)

Hive Mind (Kollektiivinen tietoisuus)

Vaatimus: Oltava vahintaan 8 tyontekijaa
Kustannukset: Kayta 1 Kja2 V.

Irrigation Systems (Sadetusjarjestelma)

Vaatimus: Oltava vahintaan 10 V
Kustannukset: Kayta 4 V.

Outback Mapping (Takamaiden kartoitus)

Vaatimus : Oltava omalla pelaajalaudalla vahintaan 3
kaynnistettya Exopukua
Kustannukset: Kayta 1 Energiaydin.

Pocket Universe (Tasku-universumi)

Vaatimus: Oltava Anomalia
Kustannukset: Ota 2 Paradoksia

EPASYMMETRISET PELAAJALAUDAT - ”B”- PUOLI

Siind missa ”A”- puolet ovat kaikilla pelaajilla samanlaiset
ovat ”B”- puolet jokaisella Polulla erilaiset heijastaakseen
paremmin niiden vahvuuksia ja heikkouksia. Ennen
Pelaajavalmisteluja pelaajat sopivat, kumpaa puolta
pelissa kaytetaan.

Alla on lista Pelaajalautojen ”B”- puolten eroista
verrattuna ”A”- puoliin.

:MZ HARMONIAN POLKU

Exopukuheksat: Kahdessa kolmesta alimmasta ruudusta
voit maksaa Exopuvun kdynnistamisen kolmella (3) vedella
Energiaytimen sijaan. Kdynnistysvaiheen lopussa saat 2
vetta jokaisesta jaljella olevasta tyhjasta Heksaruudusta.
Asteroidi- iskun jalkeen keskelta alempi ruutu on myos
tuhoutunut.

Moraali ja tarjonta: Aloitat Moraaliradalla yhta askelta
alempaa. Moraaliratasi alkaa -4:sta loppuen +8 VP:een.
Kun teet Hankintatoimen (Supply action) ja sinulla on
Moraali maksimissaan, saat 3 VP:ta kahden sijaan.

Rakennuskustannus: Ensimmadinen tehdas ja
elamanyllapitolaitokset maksavat normaalin lisaksi 1 W
jokainen.

Muuta: Aina kun joudut ottamaan Anomalian, voit
vaihtoehtoisesti poistaa yhden rakennuksen sen sijaan.
Palauta rakennus asianomaisen rakennustyypin
ensisijaisen pinon alimmaiseksi. Jos rakennuksessa oli
tyontekija, laita hanet sivuun ja kierroksen lopussa
"Vasynyt”- sarakkeeseen
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HALLINNAN POLKU : A E, :

Exopukuheksat:. Kaynnistysvaiheen lopussa et saat vetta
jaljella-olevista tyhjista Heksaruuduista.

Moraali ja tarjonta: Hankinnat ovat vapaita toimintoja ja
maksavat 4/4/4/4/5/5/5 vetta vastaavasti. Kolme alinta
askelta Moraaliradalla antavat vastaavasti -3/-2/-1 VP:t3.

Rakennuskustannus: Toinen Voimalaitos ja kolmas Tehdas
maksavat 1 G vahemman kumpikin. Toinen Elaman yllapito
maksaa 1 U vahemman.

Muuta: Kolme viimeista askelta Aikamatkaradalla antavat
jokainen 12 VP:ta. Voit rakentaa Superprojekteja mille
tahansa kahdelle vierekkaiselle rakennusruudulle
Pelaajalaudallasi.

&) «KeniTYKsEN POLKU

Exopukuheksat:. Kolmessa alimmassa ruudussa voit
maksaa Energiaytimen sijaan 1 T / U / K kdynnistaaksesi
Exopuvun.

Moraali ja tarjonta: Kolme viimeisinta askelta
Moraaliradalla ovat 3 / 5/ 7 VP:n arvoiset, mutta
hankintatoimet nailla askelmilla maksavat vastaavasti

7/ 8/ 8V.Jos Jarjestelmédnvalvoja tekee hankintatoimen,
han ei pysy Motivoituneena.

Rakennuskustannus: Ensimmainen Voimalaitos maksaa
1 G lisda. Ensimmainen Elaman yllapito maksaa 1 U
enemman.

Muuta: Kun kaytat Tutkijoita tekemaan tydntekijatoimia
Voimalaitoksillasi, Tehtaillasi ja Laboratorioissasi, he
pysyvat Motivoituneina. Tarvitset yhden Paradoksin lisaa
voittaaksesi Anomalian. Kolme ensimmaista askelta
Aikaradalla ovat 1 /2 /3 VP:n arvoiset.

@ PELASTUKSEN POLKU

Exopukuheksat:. Sinun on maksettava 1T/ U /K
kahdessa vasemmassa ruudussa kaynnistadksesi
Exopuvun. Sinun on maksettava 1 Energiaydin kahdessa
oikeanpuoleisessa ruudussa kaynnistaaksesi Exopuvun.
Exopuvun kdynnistaminen kahdessa keskimmaisessa
ruudussa on ilmaista.

Moraali ja tarjonta: Aloitat yhden askeleen korkeammalta
Moraaliradalla. Moraaliratasi alue on -8 VP:std 4 VP:een.

Rakennuskustannus: Toinen Voimalaitos maksaa
1 K'vahemman. Kolmas Laboratorio maksaa
1N,2Tja2V.

Muuta: Nelja viimeista askelta Aikaradalla ovat
12 /14 /16 /20 VP:n arvoiset. Voit sijoittaa Anomalioita
mille tahansa tyhjalle rakennusruudulle Pelaajalaudallasi.
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