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Elementy Graczy
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4x6 Znacznikdw Egzoszkieletow
w ksztatcie Heksow

1 plansza gtowna

4 Dwustronne

4 Dwustronne Plansze Sciezki karty pomocy

4 plansze graczy

Robotnicy Zasoby (kostki/zetony)
4x2 Karty Liderow
25x Naukowiec 15x Neutronium (fioletowy)
25X Inzynier 20x Ztoto (z6tty)
15x Administrator 20x Uran (zielony)
15x Geniusz 25x Tytan (szary)
4 Banery Graczy
. z plastikowymi podstawkami
2‘_" zet_ohy 66 zetondw Punktow Zwyciestwa
Rdzeni Zasilajacych (30x 5 PZ oraz 35x 1 PZ,
Water Ix-3PZ)

20 kropli "1 Wody" (jasnoniebieskie)
P v 4x2 Znaczniki 4x8 Znacznikéw

10 kropli "5 Wody" (ciemnoniebieskie) (Podréz w Czasie, Morale) Scieki

| WAZNE: W rzadkiej sytuacji, gdy wyczerpie sie ogdlna |
i pula Wody lub danego typu Zasobu/Robotnika, uznaj, E
| ze s3 one niedostepne do momentu, w ktorym |
' 0ogolna pula zostanie uzupetniona. Jesli niedostepny ! 4X9 Kafli Warpu
i E (3x Robotnicy, 4x Zasoby,

1x "2 Wody”, 1x zasilony Egzoszkielet)

Robotnik lub Zasob miatby zostac umieszczony w Puli
Rekrutacji lub Puli Wydobycia, zamiast tego pozostaw
to miejsce puste.




4x15 Kafli Budynkéw (Elektrowni, Fabryk,
Podtrzymywania Zycia, Laboratoriow)

18 Kafli Superprojektow 2 Kosci Badan

12 Kafli Anomalii 3x15 Kafli Przetomu

8 Kart Warunkow Koricowych

ELEMENTY MODULU “DZIEN SADU”

10 Eksperymentéw 1 Poziomu

10 Eksperymentéw 2 Poziomu

1 Karta Warunku
Korncowego

1 Plansza "Dzien Sadu” 2 Kosci Trajektorii

1 Zeton "Ocalenie Ziemi”

1 Zeton "Przypieczetowanie Losu”

11 Kart Puli Rekrutacji
11 Kart Puli Wydobycia

15 Kafli Upadajacej Stolicy

16 Kart Poczatkowych Zasobow 1 Notes Punktacji

1 Kafel
Uderzenia

12 Dwustronnych
Kafli Osi Czasu

1 Kosc¢ Paradoksu 1 Dwustronny Kafel Akcji Ewakuacji

9 Kafli Niedostepnych Heksow

16 Zetonoéw Paradoksu

ELEMENTY CHRONOBOTA

1 Plansza Chronobota 1 Baner Chronobota

6 Znacznikow Egzoszkieletow

w ksztatcie Heksow 8 Kafli Warpu Chronobota

6 Zetonow Chronobota 1 Kos¢ Chronobota



DOTYCHCZASOWE DZIEJE SWIATA
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Swiat sie zmienit. W dwudziestym szdstym wieku Nowa Ziemia powoli podnosi sie po Dniu Oczyszczenia: dniu,
w ktorym eksplozja nieznanego pochodzenia o katastrofalnym zasiegu wstrzgsneta catg planetg. Wiekszosc ludnosci
zostata zgtadzona, a znaczna czesc powierzchni Ziemi przestata nadawac sie do zamieszkania. Nikt nie wiedziat co tak
naprawde spowodowato apokalipse — jedyne co mogli zrobic ocaleni, to szukac schronienia i poczekac az opadnie pyt.

Resztki ludzkosci rozdzielity sie na cztery kompletnie rézne ideologie zwane Sciezkami: wyznajaca pokdj Sciezke
Harmonii, zyjacg w jednej z niewielu ocalatych kolebek natury, petnej flory i fauny; surowg Sciezke Dominacji,
przemierzajgcg oceany w olbrzymim statku-metropolii; przebiegtg Sciezke Postepu, patrzaca z gory na Ziemie ze
swojego latajgcego miasta; oraz pobozng Sciezke Zbawienia, mieszkajaca w rozlegtych podziemnych korytarzach
i komnatach. Miedzy Wyznawcami Sciezek panuje kruchy pokdj, lecz zyja prawie w zupetnym odosobnieniu. Ich jedynym
punktem spotkan jest Stolica, ostatnie niezalezne miasto na Ziemi, prowadzone przez globalny organ zarzgdzajacy:
Rade Swiatowa.

Wiele lat pozniej odkrywcy znalezli bogate Zrodto nieznanej substancji w Strefie Zero Dnia Oczyszczenia. Wytrzymate
i lekkie Neutronium, jak nazwali je odkrywcy, okazato sie niezastgpione jako materiat budowlany. Dla upamietnienia
trzechsetnej rocznicy dnia apokalipsy, Rada Swiatowa rozpoczeta budowe pieciu Monumentéw zrobionych w catosci
z Neutronium i reprezentujgcych cztery Sciezki oraz Stolice Swiata. Gdy rozpoczety sie obchody rocznicy, delegacje
czterech Sciezek staty sie swiadkami najbardziej przetomowego zdarzenia od czasu Oczyszczenia.

Szczeliny w Czasie z przysztosci otworzyty sie na Monumentach, odkrywajgc prawdziwg moc tajemniczego Neutronium:
dzieki doptywowi energii jest ono w stanie otwierac tunele czasoprzestrzenne. Potgczenie z przysztoscig zapewnito
ludzkosci niespotykany wczesniej rozwoj i dobrobyt, ale takze doprowadzito do ponurych wnioskow: Oczyszczenie
byto rezultatem pierwszej Szczeliny w Czasie. Niszczycielska energia uderzenia asteroidy z przysztosci zostata przestana
w czasie wstecz przez ogromne ilosci Neutronium znajdujgce sie w asteroidzie. Uderzenie nieubtaganie sie zbliza
| zagraza nie tylko przesztosci, ale i przysztosci.

Dzieki dostepowi do zasobow z terazniejszosci i przysztosci kazda ze Sciezek zrobi wszystko, by przygotowac sie na
Uderzenie — i dominowac nad przysztoscia ludzkosci jako jedyna prawdziwa Sciezka.

# Poznaj wiecej szczegétow o historii $wiata Anachrony i o Sciezkach na stronie anachronyboardgame.com!
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Umiesc Plansze Gtowng na srodku stotu. Grajgc na 2 lub 3 graczy uzyj strony, na ktorej sg tylko dwa Heksy na
miejsca Badan, Rekrutacji i Konstruowania.

Umiesc obie Kosci Badan na wyznaczonych miejscach na Planszy Gtownej.
Umies¢ Kafel Akcji Ewakuacji na wyznaczonym miejscu na Planszy Gtéwnej, strong A (nienaruszong) do gory.

Potasuj 11 Kart Puli Rekrutacji oraz 11 Kart Puli Wydobycia i potdz tak przygotowane talie zakryte obok Planszy Gtowne;j.

LR

Rozdziel Budynki na cztery stosy zgodnie z typem (Elektrownie, Fabryki, Podtrzymywanie Zycia i Laboratoria)
i potasuj kazdy stos z osobna. Bedg to stosy podstawowe. Potdz je odkryte obok Planszy Gtownej. Wierzchni
Budynek z kazdego stosu bedzie dostepny do Konstruowania podczas rozgrywki.

o

Umie$¢ Anomalie w odkrytym stosie. Umie$¢ Ko$é Paradoksu oraz Zetony Paradoksu obok Anomalii.

N

Umiesc¢ wszystkie Zasoby w prawej gornej czesci Planszy, a Wode w lewej gornej czesci Planszy. Umies¢ wszystkich
Robotnikéw, Rdzenie Zasilajgce i Przetomy obok Planszy Gtownej, po stronie przeciwnej do strony z budynkami.
Dla utatwienia Robotnikow mozna rozdzieli¢c wedtug typu, a Przetomy wedtug ksztattu. Umies¢ zetony Punktow
Zwyciestwa w tatwo dostepnym miejscu.

8. Utoz Kafle Osi Czasu w linii prostej, od lewej do prawej, ponizej Planszy Gtownej. To bedzie Os Czasu. Umiesc Kafel
Uderzenia miedzy czwartym a pigtym Kaflem Osi Czasu.

9. Potasuj wszystkie Superprojekty i losowo umies¢ po jednym nad kazdym z siedmiu Kafli Osi Czasu. Pierwszy
(najbardziej z lewej) Superprojekt powinien by¢ odkryty, reszta zakryta. Nie umieszczaj Superprojektu nad Kaflem
Uderzenia. Odtoz pozostate Superprojekty do pudetka.

10. Umie$¢ po jednym Znaczniku Sciezki kazdego z graczy ponizej Kafla Osi Czasu znajdujagcego sie najbardziej
z lewej. To bedg ich Znaczniki Skupienia.

11. Odtoz Karte Warunku Koricowego “Najwiecej Ukonczonych Eksperymentow” do pudetka (jest uzywana tylko
w module "Dzien Sadu”), nastepnie wylosuj 5 Kart Warunkéw Koricowych i umiesc je odkryte nad Planszg Gtowna.

Karty Warunkow Koricowych
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12. Kazdy z graczy wybiera Sciezke, ktdrg chce graé i otrzymuje odpowiadajacy jej Plansze Gracza. Gracze mogg
wybrac¢ czy chcg uzywac strony A czy B — wszyscy gracze muszg uzywac tej samej strony. Rozdaj graczom
elementy w kolorze odpowiadajgcym ich Sciezce (6 Egzoszkieletéw, 9 Kafli Warpu, 10 Znacznikéw Sciezki oraz
Znaczniki Morale i Podrézy w Czasie).

13. Umie$¢ przed kazdym graczem Plansze Sciezki odpowiadajaca wybranej przez tego gracza Sciezce, losowg strong do
gory. Kazda ze stron ma wydrukowane inne warunki Ewakuacji, ktéra jest nagradzana, gdy gracz uzywa akcji Ewakuacji.

14. Rozdaj graczom ich poczatkowe dobra: Zasoby, Wode, Rdzenie Zasilajace oraz inne elementy wskazane na
wybranych przez nich Planszach Sciezek. Sciezka Postepu otrzymuje losowy poczatkowy Przetom. Umiesé
poczatkowych Robotnikdw w Kolumnie “Aktywny” (chyba, ze wskazano inaczej) i umies¢ Znaczniki Morale
i Podrézy w Czasie na wyznaczonych pozycjach.

15. Kazdy z graczy musi wybrac jedng z dwoch Kart Lideréw dostepnych dla swojej Sciezki. Umies¢ wybranego Lidera
W wyznaczonym miejscu na Planszy Sciezki.

16. Umiesc¢ przed kazdym z graczy odpowiadajgcy im Baner Gracza (w plastikowej podstawce). Gracz, ktory ostatnio
doswiadczyt “déja vu” zostaje Pierwszym Graczem: umiesc¢ jego Baner w wyznaczonym miejscu obok pol akcji
Rady Swiatowej. Zaczynajgc od Pierwszego Gracza, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, gracze otrzymuija
odpowiednio 0/1/1/2 Wodly.

1 ,‘V(;fle Znaczniki
@ Egzoszkielety i Sciezki ‘Znacznik Podrdzy w Czasie
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W Anachrony jestes Liderem jednej ze Sciezek ideologicznych Nowej Ziemi: Harmonii, Dominacji, Postepu lub Zbawienia.

Twoim gtownym celem jest przygotowanie sie na nadchodzace uderzenie asteroidy, zabezpieczenie przysztosci dla swoich

ludzi i przezwyciezenie pozostatych trzech Sciezek, by sta¢ sie dominujgca ideologig, ktdra uksztattuje przysztosé ludzkosci.

-1 Rozgrywka toczy sie przez maksymalnie siedem rund zwanych Erami, ktére reprezentujg kilka lat. Po czwartej Erze
s L n'_a'stepuje uderzenie asteroidy, ktore zmienia to, jak rozgywane sg pozostate Ery i rozpoczyna odliczanie do konca gry.
{ v quzgrywka Anchrony sktada sie z trzech gtownych mechanik: zasilania i uzywania Egzoszkieletow, wykonywania




Akcji Robotnikami oraz uzywania Podrozy w Czasie.
W tej sekcji przedstawiamy skrocony opis tych mechanik
— opis szczegotowy znajduje sie w kolejnych rozdziatach.

Egzoszkielety: Na poczatku
kazdej Ery, kazdy z graczy
moze zdecydowac sie zasilic
maksymalnie 6 Egzoszkieletow.
To potencjalnie wymaga
Rdzeni  Zasilajgcych. Liczba
Egzoszkieletdow wyznacza ile
Akcji z Planszy Gtownej mozesz
wykonac¢ (Egzoszkielety chronig
Robotnikow poza granicami
stolicy Twej Sciezki).

Wykonywanie Akcji Robotnikami:
Faza Akcji jest najwazniejszym
momentem kazdej Ery. Gracze
na zmiane wykonujg Akcje
Robotnikami. Robotnik moze
by¢ uzyty sam (na Twojej Planszy
Gracza) lub w Egzoszkielecie
(na Planszy Gtéwnej). Robotnicy
uzyci do wykonania Akcji w Fazie
Akcji zwykle stajg sie zmeczeni
na koniec Ery.

Podréz w Czasie: Dzieki
Szczelinom w Czasie ludzkosc

= _ | mozeuzywac Podrézy w Czasie,
‘{: /& by przyspieszy¢ swoj rozwoj:
A _ : na poczatku kazdej Ery, w Fazie
\ (& ] Warpu, gracze mogg poprosic
a “2)
A A 't O zasoby i site roboczg ze swojej

Kafel Warpu — Elektrownia — n7vcrt0éci — symbolizujg to

Kafle Warpu ktadzione na Osi
Czasu. Jednakze pdzniej zasoby
te muszg zosta¢ odestane
LA\ z powrotem do przesztosci,
Paradok Anomalia by zamkna¢ petle — dzieje sie
\ ) tak dzieki Elektrowniom, ktére
zasilajg Szczeliny w Czasie
i pozwalajg Skupi¢ sie na
przesztych Erach. Im podznigj
Grelotiezac zasoby wracajg do przesztosci,
tym  wieksza  szansa, ze
spowodujg Paradoks w czasie,
a ostatecznie Anomalie.

Rozgrywka  konczy sie podliczaniem  Punktow
Zwyciestwa po upadku Stolicy Swiata spowodowanym
uderzeniem asteroidy. Punkty Zwyciestwa mozna zdobyc¢
na kilka sposobow, takich jak konstruowanie Budynkow
i Superprojektow, dokonywanie Przetomow w nauce,
uzywanie Podrozy w Czasie, osigganie wysokiego Morale
i ewakuowanie upadajacej Stolicy Swiata.
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JEDNA ERA ROZGRYWKI -

Era sktada sie z faz rozgrywanych w ponizszej kolejnosci:

Z Faza Przygotowania - Odkryj Superprojekt
nad kolejnym Kaflem Osi Czasu, przesun stosy
Budowli, uzupetnij pule Robotnikéw i Zasobow
dostepnych dla tej Ery.

Zﬂ Faza Paradoksu — Gracze, ktorzy nadmiernie obcigzyli
Os Czasu przez Warpowanie, muszg rzuca¢ Koscig
Paradoksu. Faza ta jest pomijana w pierwszej Erze.

Zﬂ Faza Zasilania - Gracze moga zasilic swoje
Egzoszkielety, co pozwoli ich Robotnikom
rozgrywac Akcje na Planszy Gtowne;.

Z Faza Warpu — Gracze mogg umiescic¢ Kafle Warpu
na aktualnym Kaflu Osi Czasu, by przystac zasoby
z przysztosci do terazniejszosci.

Zﬂ Faza Akcji — Gracze na zmiane wykonuja Akcje

na Planszach Graczy oraz Planszy Gtéwnej, do
momentu, w ktorym wszyscy spasuja.

Zﬂ Faza Porzadkowania - Zabierz Robotnikow
i Egzoszkielety z pol Akgji, sprawdz czy nastgpito
Uderzenie lub koniec rozgrywki, przesurt Znaczniki
Skupienia do kolejnej Ery.

Y€1 FAZA PRZYGOTOWANIA

Odkryj Superprojekt: Odkryj Superprojekt znajdujacy sie nad
kolejnym Kaflem Osi Czasu (Kaflem na prawo od aktualnego).

Przyktad:

Przesun dostepne Budynki:
Z kazdego stosu podstawowego
wez wierzchni Budynek
i umies¢ ten Budynek odkryty
obok, tworzac stos dodatkowy
(po jeden stos dodatkowy
na kazdy typ Budynku). Jesli
w stosie dodatkowym sg juz
Budynki, potdéz przesuwany Budynek na wierzchu stosu,
dodatkowego, zastaniajgc poprzedni Budynek.

Przyktad:

Wierzchnie Budynki z kazdego stosu podstawoweg'o_._,'_

n v

%

i dodatkowego sg dostepne do Konstruowania w Fazie Akcji.: o



Przyktad:. - Ustal dostepnych Robotnikéw: Usunn pozostatych
SR Se R RobotniOw : ' Robotnikéw z Puli Rekrutacji. Wez wierzchnig karte
z Talii Puli Rekrutacji i umies¢ pokazanych na niej
czterech Robotnikdow na odpowiadajagcych im polach
w Puli Rekrutacji obok Akcji Rekrutacji. Robotnikow tego
samego typu utéz w stos.

T Sl T et

Ustal dostepne Zasoby: Usun pozostate Zasoby z Puli
Wydobycia. Wez wierzchnig karte z Talii Puli Wydobycia
i umies¢ pokazane na niej 5 Zasobow na polach Puli
Wydobycia po lewej stronie Akcji Wydobycia. Na
koniec umies¢ po jednym Uranie, Ztocie i Tytanie na
odpowiadajacych im polach obok Hekséw Wydobycia.

_____________________________________________________

i WAZNE: Po Uderzeniu zignoruj gorny Zasob na i
. wylosowanej karcie i zamiast niego na gornym polu |
I zawsze umieszczaj Neutronium. -

_____________________________________________________

_____________________________________________________

UWAGA: Faza Paradoksu jest rozgrywana dopiero
od drugiej Ery. Na potrzeby czytania tej instrukcji oraz
uczenia innych jak grac¢, sugerujemy pominiecie tej
fazy za pierwszym razem, do momentu, w ktorym
bedziecie zaznajomieni z mechanikg Warpowania
(Faza 4) oraz Podrézy w Czasie.

_____________________________________________________

Przyktad:
Ustal dostepne Zasoby

Rzut Koscig Paradoksu

Rozpoczynajgc od lewej, rozpatrz kazdy Kafel Osi Czasu,
na ktérym znajduje sie co najmniej jeden Kafel Warpu.
Gracz(e) z najwiekszg liczbg Kafli Warpu na danym Kaflu
Osi Czasu muszg wykonac jeden rzut Koscig Paradoksu
i otrzymac¢ wskazang liczbe Zetonéw Paradoksu (0, 1
lub 2). Jesli wiecej niz jeden gracz ma najwigksza liczbe
Kafli Warpu, wszyscy muszg rzucac koscig.

Anomalie

Anomalie sg dziwnymi | niebezpiecznymi btedami
; : ; ] w teksturze czasu, ktore zakrywajg pola Budynkow, ale
= = Wi's A Al nie liczg sie jako Budynki. Na koniec gry kazda nieusunieta
v . ; przez gracza Anomalia jest warta -3 Punkty Zwyciestwa.

Gracz, ktory otrzymuje (w dowolny sposdb) trzeci Zeton
Paradoksu, natychmiast zostaje dotkniety skutkami Anomalii.
Przyktad: Nastepnie gracz:

Faza Paradoksu Kolejnos¢ Rozpatrywania

(&)




e Musi przestac¢ rzucac¢ Koscig Paradoksu (jesli pozostaty
mu jakies rzuty).

e Musizwrdci¢ wszystkie Zetony Paradoksu do ogélnej puli
(nawet jesli w tym momencie ma wiecej niz 3 Zetony).

e Moze zabrac jeden ze swoich Kafli Warpu z dowolnego
Kafla Osi Czasu z powrotem do swojej puli (ale dopiero
po tym jak wszyscy gracze wykonali wszystkie rzuty
Koscig Paradoksu).

e Musi wzig¢ Kafel Anomalii ze stosu i umiesci¢ go na
pierwszym od lewej wolnym polu na Budynek na swojej
Planszy Gracza (jesli jest kilka takich pdl, gracz wybiera,
na ktorym polu potozy Kafel Anomalii).

Na koniec gry kazda nieusunieta przez gracza Anomalia
jest warta -3 Punkty Zwyciestwa.

_____________________________________________________

UWAGA: Jesli gracze wolg przewidywalna
rozgrywke, mogg ustali¢, ze zamiast rzucac¢ Koscig
Paradoksu, bedg bra¢ 1 Zeton Paradosku za kazdym
razem, gdy mieliby rzucac Koscig Paradoksu.

_____________________________________________________

Przyktad:

_____________________________________________________

UWAGA: Jesli nie ma wolnych pol na Budynki, gracz
musi umiesci¢c Anomalie na wierzchu dowolnego
ze swoich Budynkow. Dopdki znajduje sie na nim
Anomalia, Budynek ten jest niedostepny.

_____________________________________________________

_____________________________________________________

UWAGA: Niektore umiejetnosci w grze moga
zwiekszy¢ limit Zetondw Paradoksu powyzej trzech.

_____________________________________________________

Y€ FAZA ZASILANIA

% _
W tej fazie gracze mogg Zasilic swoje Egzoszkielety,
co pozwoli ich Robotnikom przetrwac w trudnych
warunkach Nowej Ziemi i dotrzec na Plansze Gtowng, by
wykonac Akcje.

Zaczynajg od Pierwszego Gracza, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy z graczy:

1. Umieszcza maksymalnie 6 Egzoszkieletéow na
Heksach na swojej Planszy Gracza (po 1 Egzoszkielecie
na Heks), ptacac po 1 Rdzeniu Zasilajagcym za kazdy
z trzech dolnych Heksow.

2. Nastepnie otrzymuje 1 Wody za kazdy Heks, na
ktérym nie umiescit Egzoszkieletu.

Przyktad:

i UWAGA: Zeby przyspieszy¢ rozgrywke, gracze i
. moga ustali¢, ze wszyscy gracze bedg Zasila¢ swoje |
' Egzoszkielety jednoczesnie, a nie w kolejnosci. :

_____________________________________________________

_____________________________________________________

UWAGA: Po Uderzeniu (patrz: “Uderzenie”, str. 18)
dwa gorne Heksy bedg zastoniete i niedostepne. Nie
bedzie mozna umieszczac na nich Egzoszkieletow.
Nie bedg tez produkowac¢ Wody.

_____________________________________________________

Y€1 FAZA WARPU

Podroz w Czasie stata sie mozliwa dzieki Neutronium

przyniesionemu na Ziemie przez pierwotny kataklizm.:

Tak wiec w kazdej Erze gracze mogg zdecydowac sie
na otrzymanie czegos z przysztosci. Wystarczy jedynie
decyzja, a potrzebne dobra pojawig sie natychmiast.

Ale nie ma nic za darmo - kilka Er pozZniej gracze bedg’
musieli wypetnic swoje wtasne roszczenia z przesztosci- .. .
i odestac dobra. W innym wypadku ryzykujg zachmxianie?n_._,

ciggtosci czasoprzestrzeni. .
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Kazdy grac.z chowa w dtoni od 0 do 2 Kafli Warpu (schowaj

tez reszte Kafli dla zachowania petnej tajemnicy). Wszyscy
gracze ‘ha raz odkrywajg wybrane Kafle i umieszczajg je na
aktualnym Kaflu Osi Czasu (kolejnos¢ Kafli Warpu jest bez
znaczenia). W kolejnosci, kazdy z graczy otrzymuje dobra
wskazane na Kaflu/Kaflach Warpu. Kazdy Kafel Warpu
mozna pozniej odzyskac¢ (patrz: “Elektrownie: Podréz
w Czasie i Skupienie”, str. 16) i wykorzysta¢ ponownie.

Przyktad:

P ap ap
i

1. Zwarpowane dobra brane sg z puli ogolnej.

2. Zwarpowanie Robotnika wymaga zaptacenia
1 Wody (podroz przez Szczeliny w Czasie jest
niesamowicie meczaca dla ludzi), w innym wypadku
nie mozna wybrac tego Kafla Warpu. Mozna jednak
zaptaci¢ Wodg, ktora jest warpowana razem
z Robotnikiem. Zwarpowani Robotnicy umieszczani
sg w Kolumnie “Aktywny”.

3. Zwarpowane Egzoszkielety umieszczane sg na Heksach
na Planszy Gracza, nawet na Niedostepnym Heksie.

Y€ FAZA AKCJI

Jest to gtowna faza rozgrywki. Gracze rozgrywajg tury

zgodnie z ruchem wskazowek zegara, rozpoczynajgc od

Pierwszego Gracza. W swojej turze gracz moze wykonac

dowolng ilos¢ Darmowych Akcji, nastepnie moze

wykonac jedng z ponizszych czynnosci:

1. Umiesci¢ jednego Robotnika na pustym Polu
Robotnika na swojej Planszy Gracza (zwykle na
Budynku, Superprojekcie lub Anomalii) i wykonac
przypisang Akcje.

2. Umiescic¢ jednego Robotnika w Egzoszkielecie na Heksie
lub Heksie-Puli na Planszy Gtownej i wykonac przypisang
Akcje.

3. Spasowac i nie umieszczac wiecej Robotnikow w tej Erze.

Gdy wszyscy gracze spasuja, nalezy przejs¢ do

- Fazy Porzadkowania.

Przyktad:

WAZNE: Darmowe Akcje

Kazda Darmowa Akcja moze by¢ wykonana raz na
Ere, w dowolnej turze danego gracza. Po uzyciu
Darmowej Akcji zaston ja Znacznikiem Sciezki,
by pamieta¢, ze w tej Erze dana Darmowa Akcja
zostata juz wykonana. Wykonanie Darmowej Akcji
nie konczy tury gracza — moze on takze umiescic
Robotnika (lub spasowac) w tej samej turze. Jesli
graczowi skonczg sie Znaczniki Sciezki, nie moze
wykonywac wiecej Darmowych Akcji w tej Erze.

_____________________________________________________

Przyktad:
Darmowe  Akcje  zazwyczaj

pojawiajg sie na Budynkach
i Superprojektach, ale Zmuszanie
Robotnikow  oraz
umiejetnosci Liderow takze s3
Darmowymi Akcjami.

niektore




X{3 FAZA PORZADKOWANIA

A) ZABIERZ ROBOTNIKOW

Zabierz wszystkich Robotnikow z Egzoszkieletdow na Planszy
Gtownej oraz wszystkich Robotnikow z Pol Robotnikdéw na
Planszach Graczy. Jesli Akcja byta oznaczona jako Motywujaca,
2’, umies¢ Robotnika w Kolumnie “Aktywny” jego wtasciciela
(na prawo od pola Akcji Dostawy); w innym wypadku umies¢ go
w Kolumnie “Wyczerpany” (na lewo od pola Akcji Dostawy).

v v
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Kolumna “Wyczerpany” Kolumna "Aktywny”

Zabierz wszystkie puste Egzoszkielety z Planszy Gtownej
i umiesc¢ je w pulach graczy (NIE na Heksach na Planszach
Graczy — Egzoszkielety muszg zosta¢ ponownie zasilone).
Jesli na Heksach na Planszach Graczy zostaty jakies
Egzoszkielety, takze zwroc je do puli graczy.

' WAZNE: Po Uderzeniu, jesli Egzoszkielet jest

i zabierany z Heksa Upadajgcej Stolicy, odwrd¢ Heks E
i Upadajacej Stolicy na strone Niedostepny Heks. i
Na koniec, kazdy z graczy zabiera wszystkie Znaczniki Sciezki
ze swoich Darmowych Akgji, tak by mogt ich uzy¢ ponownie
w hastepnej Erze.

B) SPRAWDZ CZY NASTAPILO UDERZENIE

Jesli po aktualnym Kaflu Osi Czasu znajduije sie Kafel Uderzenia,
nastepuje Uderzenie. Przejdz do zasad dotyczgcych Uderzenia
(str. 18), by je rozpatrzyc, nastepnie kontynuujcie rozgrywke.
UWAGA: W podstawowej rozgrywce Uderzenie
zawsze nastepuje po czwartej Erze.

_____________________________________________________

C) SPRAWDZ CZY NASTAPIL KONIEC ROZGRYWKI

Jesli dowolne z ponizszych warunkow s3 spetnione,
rozgrywka natychmiast sie konczy. Przejdz do zasad
“Zakonczenie Rozgrywki” (str. 19) oraz do punktacji
koncowej (oraz pomin punkt D).

e Infrastruktura Stolicy upadta: Wszystkie Akcje Upadajace]
Stolicy odwrdcone sg na strone Niedostepny Heks.

e Jest7 Era.

D) KOLEJNAERA

Przesun Znacznik Skupienia kazdego gracza na prawo,
zgodnie z Osig Czasu (wiecej szczegotow w  sekcji
“Elektrownie: Podréz w Czasie i Skupienie®, str. 16).
Kazda Era rozpoczyna sie z danym Kaflem Osi Czasu
w Skupieniu kazdego z graczy. Kontynuuj rozgrywke
w kolejnej Erze. Pierwszym Graczem jest gracz, ktory jako
ostatni wykonat odpowiednig Akcje Rady Swiatowej.

AKCJE

A by

ROBOTNICY | POLA AKCJI

W Anachrony wystepujg cztery typy Robotnikow: Inzynierowie,
Naukowcy, Administratorzy i Geniusze. Robotnicy s3
umieszczani na polach Akgcji, by wykonac Akcje na Planszy
Gtownej (w Egzoszkieletach) lub na Planszach Graczy.
Robotnicy jednego typu radzg sobie z niektorymi Akcjami
lepigj niz Robotnicy innych typow, za to do innych Akgji nie
moga by¢ wystani w ogole.

Geniusz
LICZY SIE JAKO

Naukowiec Administrator

PODCZAS WYKONYWANIA AKCJI

Inzynier

Geniusz jest specjalnym typem Robotnika i moze zastgpic
dowolny inny typ Robotnika.

_____________________________________________________

' WAZNE: Geniusz NIE MOZE by¢ uzyty zamiast innego !
i Robotnika do zaptacenia kosztu w Robotniku nie-Geniuszu E
i lub do odzyskania Kafli Warpu przez Podroz w Czasie. i

_____________________________________________________

Robotnik gracza jest uznawany za Aktywnego, gdy znajduje sie
w Kolumnie “Aktywny” na Planszy Gracza (tzn. nie jest zajety
na planszy i nie znajduje sie w Kolumnie "Wyczerpany”). Tylko
Aktywni Robotnicy mogg wykonywac Akcje, by¢ odestani
w przesztos¢ lub odzyskac Kafel Warpu przez Podroz
w Czasie. Aktywni oraz Wyczerpani Robotnicy moga
by¢ uzyci do optacenia kosztu w Robotniku (zwykle
na Superprojektach). Przyktad:

W Anachrony istniejg trzy rozne typy pol Akcji:

1. Heks: Na Planszy Gtownej pola Akcji sg
w ksztatcie Heksow, gdyz Robotnicy muszg
by¢ na nich umieszczeni w zasilonych
Egzoszkieletach. W momencie umieszczenia
Robotnika na Heksie, Heks ten staje sie
niedostepny dla innych przez reszte Ery.
Heksy przypisane do jednej Akcji nie muszg
by¢ zajmowane w kolejnosci.

2. Heks-Pula: Heks-Pula dziata
podobnie do normalnego Heksa,
z t3 roznica, ze jest zawsze
dostepny i mozna na nim umiescic

dowolng liczbe Robotnikow '\

(w Egzoszkieletach).
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3. Pola Robotnikéw: Znajduja-sie na Planszach Graczy
(m.in. na Budynkach, Superprojektach i Anomaliach)
i Moga byc¢ uzyte raz na Ere. Robotnicy nie potrzebujg
tutaj Egzoszkieletow.

Przyktad: Pola Robotnikow

WELFARE | e | TS
= (o

Niektore pola Akcji majg dodatkowe cechy:

e Majg ograniczenia dla Robotnikow - tylko wskazany
na nich Robotnik (lub Geniusz) moze by¢ tam
umieszczony.

e Zapewniajg dodatkowy zysk, jesli umieszczono na
nich wskazany typ Robotnika (lub Geniusza).

e Majg wskazany koszt (w Wodzie lub Zasobach) -
wskazane dobra muszg by¢ wydane, by moc umiescic
na nich Robotnika.

e "Motywuj3” Robotnikow — Robotnicy na tych polach
sg umieszczani w Kolumnie “Aktywny” podczas fazy
Zabierania Robotnikow.

Ograniczenia dla Robotnikow i szczegdtowe zasady kazdej
z Akcji zostaty opisane w dalszej czesci instrukcji.

AKCJE NA PLANSZY GLOWNEJ

Akcje Stolicy: Konstruowanie, Rekrutacja i Badania
sg Akcjami Stolicy. Po Uderzeniu pola Akcji Stolicy s3
zastaniane Kaflami Upadajacej Stolicy, ktére udostepniajg
ulepszone Akcje zwigzane z danymi polami. Ograniczenia
i premie dla Robotnikow wcigz obowigzujg (patrz:
‘Uderzenie”, str. 18). Tylko Akcje Stolicy moga byc
skopiowane przez Akcje Rady Swiatowe;.

Akcje Stolicy majg po 3 dostepne Heksy:
1. Gorny Heks — bez modyfikatora.
2. Srodkowy Heks — zaptac¢ 1 Wody.

3. Dolny Heks - zapta¢ 2 Wody (tylko w grze
4-osobowej).

&3 KONSTRUOWANIE

Standardowa Akcja: Wybierz jedng z dwdch ponizszych

opcji:

1. Wybierz wierzchni Budynek z dowolnego z 8 stosow
(podstawowych lub dodatkowych), nastepnie umiesc
Budynek na pierwszym z lewej wolnym polu, w rzedzie
odpowiadajgcym typowi Budynku na swojej Planszy
Gracza, ptacac koszt wskazany na wybranym polu.

e Jesli nie ma juz wolnych pol na ten typ Budynku,
nie mozesz budowac¢ nowych Budynkow tego typu.

e Jesli wybrany Budynek pochodzit ze stosu
podstawowego, Budynek pod nim staje sie
natychmiast dostepny do Konstruowania.

e Jesli wybrany Budynek pochodzit ze stosu
dodatkowego i jesli pod nim znajdowat sie
Budynek, to on takze staje sie natychmiast
dostepny do Konstruowania.

Przyktad:




Przyktad:

Zasady dotyczgce Robotnikow

e Nie moze by¢ wykonane
przez Administratora.

e Jedli jest wykonane przez
Inzyniera, odejmij 1 Tytan
od catkowitego kosztu
wykonania AKcji.

&% REKRUTACJIA

Standardowa Akcja: Wybierz
Robotnika z Puli Rekrutacji
i dodaj go do Kolumny
"Aktywny” na swojej Planszy
Gracza. Oftrzymujesz takze
premie przypisang do
danego typu Robotnika:

e Naukowiec: 2 Wody.
e Inzynier: 1 Rdzen Zasilajacy.

e Administrator: 1 Punkt
Zwyciestwa.

e Geniusz: Jedna premia
wybrana z powyzszych
trzech.

Zbuduj Superprojekt, na ktorym jestes Skupiony (tzn.
Znajdujgcy sie nad Kaflem Osi Czasu, pod ktorym
znajduje sie Twoj znacznik Skupienia). Zwykle jest to
aktualna Era, ale Skupienie moze sie zmieniac przez
Podroz w Czasie. Umies¢ Superprojekt na dwoch
pierwszych z lewej i przylegajgcych do siebie wolnych
pol na swojej Planszy Gracza (mozesz wybrac rzad,
jesli jest kilka takich pol). Zignoruj koszt wskazany
na polach, zamiast tego ptacac koszt (wtaczajac
w to Przetomy) wskazany na Superprojekcie. Jesli
nalezy zaptaci¢ Robotnikiem, moze on pochodzi¢
z Kolumny “Aktywny” lub “Wyczerpany"”.

Zasady dotyczace Robotnikéw

e Nie moze by¢ wykonana
przez Naukowca.

e Jesli jest wykonana przez
Inzyniera, nie mozesz
wybra¢ Geniusza (jedynie
Naukowca, Inzyniera lub
Administratora).

u BADANIA

Standardowa Akcja: Ustaw jedng Kos¢ Badan (ksztatt lub ikona)
na wybranej przez siebie sciance i rzu¢ drugg Koscig Badan.
Wez Kafel Przetomu zgodny z ksztattem i ikong wskazanymi na
Kosciach. “?" na Kosci Ikony wskazuje dowolng, wybrang przez
Ciebie ikone. Nie mozesz ustawi¢ Kosci na Sciance z “?".

o 0O/0/0

Kosc¢ Ksztattu

0 9/©®/6/0/0

Kosc Podroz Wojna Genetyka Technologia Spoteczeristwo
lkony  w Czasie

Przyktad:

UWAGA: W rzadkiej sytuacji, gdy rzut Koscig wskaze
niedostepny Przetom, rzuc raz jeszcze dowolng Koscig.

_____________________________________________________

Zasady dotyczace Robotnikow

e Moga byc¢ wykonane tylko
przez Naukowca.

@ RADA SWIATOWA

Mozesz wybraé Akcje Stolicy (Konstruowanie, Rekrutacje, :
Badania), na ktérej nie ma juz wolnych pél i wykona¢. .
Zwigzana z nig Akcje Standardowa. s :
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'_Acha Stolicy wcigz obowiazJja; Robotnika umieszczanego
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WYDOBYCIE ZASOBOW

ia i premie dla Robotnikow Zwigzane z kopiowang

na RadZie Swiatowej, ale cechy zwigzane z polem (np.: koszt

: . ) oS g A Wez 1 wybrany przez siebie Zaséb z Puli Wydobycia.
w Wodzie lub premie z Kafli Upadajacej Stolicy) juz nie.

Zasady dotyczace Robotnikow

Przyktad: A . ] . .
e Jesli jest wykonane przez |nzyniera, to staje sie

Zmotywowany.

Wydobycie Zasobow ma 3 dostepne Heksy:

1. Gorny Heks - oprocz Zasobu branego z Puli
Wydobycia, wez takze Uran.

2. Srodkowy Heks — oprécz Zasobu branego z Puli
Wydobycia, wez takze Ztoto.

3. Dolny Heks - oprocz Zasobu branego z Puli
Wydobycia, wez takze Tytan.

Przyktad:

_____________________________________________________

i UWAGA: By zostac Pierwszym Graczem, mozesz i
i umiesci¢ Robotnika na lewym polu Rady Swiatowe;j, i
i nawet jesli na Akcjach Stolicy sg jeszcze wolne pola. i
' W tej sytuacji zostajesz Pierwszym Graczem, ale nie !
' wykonujesz zadnej Akcji. i

_____________________________________________________

Zasady dotyczgce Robotnikow

e Ograniczenia i/lub premie dla Robotnikéw zwigzane z tg
Akcja s3 takie same jak te zwigzane z kopiowang Akcja.

Rada Swiatowa ma 2 dostepne Heksy:

1. Lewy Heks - zapta¢c 2 FPravkiad:
Wody i zostan Pierwszym
Graczem (ustaw swdj
Baner Gracza na miejscu
obok pola Akgcji).

OCZYSZCZANIE WODY

2. Prawy Heks - zaptac 1
Wodly.

_____________________________________________________

2 WAZNE: Po Uderzeniu, standardowe Akcje Stolicy
E moga by¢ dalej kopiowane przez Rade Swiatowg. Od
E tego momentu Akcje Stolicy mogg byc¢ kopiowane
E nawet jesli znajduje sie na nich Egzoszkielet lub Kafel
i Niedostepnego Heksa.



Wez 3 Wody z ogolnej puli.
Zasady dotyczace Robotnikow

o Jedlijest wykonane przez Naukowca, wez 1 dodatkowg Wode.

Oczyszczanie Wody posiada pole Heks-Pula, na ktérym
mozna umiesci¢ dowolng liczbe Robotnikéw.

Mozesz wybrac jedno z ponizszych:

e  Wymien 3 Wody na 1 Rdzen Zasilajacy; lub vice versa.
o Wymien 1 Rdzen Zasilajgcy na 1 Neutronium; lub vice versa.

e  Wymien 1 Neutronium na 2 Tytanu lub 2 Uranu lub
2 Ztota; lub vice versa.

e  Wymien 2 Tytanu lub 2 Uranu lub 2 Ztota na 3 Wody;
lub vice versa.

Zasady dotyczace Robotnikow

o Jeslijest wykonany przez Administratora, mozesz wybrac
dwie z powyzszych opgji (nawet dwa razy to samo).

Handel z Nomadami posiada pole Heks-Pula, na ktérym
mozna umiesci¢ dowolng liczbe Robotnikow.

@ EWAKUACJA

To pole Akcji bedzie dostepne dopiero po Uderzeniu.
Akcja ta moze by¢ wykonana przez kazdego gracza
tylko raz w ciggu rozgrywki i tylko jesli spetni warunki
wskazane na swojej Planszy Sciezki.

Umieé¢ jeden ze swoich Znacznikdéw Sciezki na

@,

najwyzszym numerowanym polu na Kaflu. Ewakuacji
i zyskaj Punkty Zwyciestwa wskazane pod Warunkami
Ewakuacji na swojej Planszy Sciezki. Jesli umiescites
Znacznik Sciezki na polu -3 PZ, zyskujesz 3 PZ mniej za
swojg Ewakuacje (minimalnie 0).

Plansza Sciezki wskazuje takze stosunek Punktow
Zwyciestwadokonkretnychdobr. Zyskujeszdodatkowe PZ
W oparciu o ilos¢ wskazanych dobr w momencie
wykonywania Akcji Ewakuacji. Po uzyskaniu PZ nie tracisz

tych dobr.

Zasady dotyczace Robotnikéw
e Akcja Ewakuacji moze
dowolnego Robotnika.

by¢ wykonana przez

Ewakuacja posiada pole Heks-Pula, na ktérym mozna
umiesci¢ dowolng liczbe Robotnikéw, ale kazdy z graczy
moze wykona¢ te Akcje tylko raz w ciggu rozgrywki.

-
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AKCJE NA PLANSZY GRACZA

'W;szyst,l,(ie pola na Planszach Graczy to Pola Robotnikéw

albo Darmowe Akcje — nie potrzeba Egzoszkieletu do ich
wykonania.

w DOSTAWA

Akcja Dostawy znajduje sie na wszystkich Planszach Graczy,
miedzy Kolumng “Aktywny” i “Wyczerpany’. Zaptac Wode
w ilosci wskazanej przez symbol Wody znajdujacy sie ponizej
Twojej aktualnej pozycji na Torze Morale (1), nastepnie przesun
wszystkich swoich Robotnikéw z Kolumny “Wyczerpany” do
Kolumny “Aktywny” (2) (mozesz ich uzy¢ w kolejnych turach
Akcji w aktualnej Erze). Na koniec przesun sie o jedno pole
w prawo na Torze Morale (3). Jesli znajdujesz sie juz na
ostatnim polu Toru Morale, zyskujesz liczbe PZ wskazang po
prawej stronie Toru Morale, zamiast dalej przesuwac sie w prawo.
Przyktad:

)

©

Zasady dotyczgce Robotnikow OJ

e Jesli jest wykonane przez Administratora, to staje sie
Zmotywowany.

ZMUSZANIE ROBOTNIKOW

Akcja Zmuszanie Robotnikdw znajduje sie na wszystkich
Planszach Graczy, miedzy Kolumng "Aktywny” i “Wyczerpany”.
Zmuszanie Robotnikéw to Darmowa Akcja i nie wymaga
Robotnika. Umie$¢ jeden ze swoich Znacznikow Sciezki na
polu (1), nastepnie przesun wszystkich Robotnikéw z Kolumny
“Wyczerpany” do Kolumny “Aktywny” (2) (mozesz ich uzyc¢
w kolejnych turach Akcji w aktualnej Erze). Na koniec przesun
sie o jedno pole w lewo na Torze Morale (3). Jesli znajdujesz
sie juz na pierwszym polu Toru Morale, tracisz wybranego

Robotnika, zamiast dalej przesuwac sie w lewo.

Przyktad:

ELEKTROWNIE: PODROZ W

| SKUPIENIE

Elektrownie umozliwiaja manipulowanie czasem przez
zasilanie Szczelin w Czasie. Gracze mogg je aktywowac,
by przesungé Skupienie na wczesniejszy Kafel Osi
Czasu. Kazda Elektrownia ma swojg moc i ztozonosc,
co jest wyrazone w grze jako jej zasieg. Gdy aktywujesz
swojg Elektrownie, mozesz wykonac nastepujgce kroki,
w podanej kolejnosci:

CZASIE

1. Przesun swoj Znacznik Skupienia na dowolny przeszty
Kafel Osi Czasu (na lewo), ale nie dalej niz pozwala
na to zasieg Elektrowni (liczac od Kafla Osi Czasu
aktualnej Ery). Twoj Znacznik Skupienia moze takze
pozosta¢ na tym samym przesztym Kaflu Osi Czasu,
na ktorym znajdowat sie wczesniej, jesli pozwala na to
zasieg uzywanej Elektrowni.

2. Opcjonalnie, mozesz takze wysta¢ dobra do
przesztosci przez Szczeline w Czasie. Wybierz jeden
ze swoich Kafli Warpu znajdujacy sie na Kaflu Osi
Czasu, pod ktory przesunates Znacznik Skupienia
i wydaj Zaséb/Wode/Robotnika/Egzoszkielet wskazane
na tym Kaflu Warpu. Nastepnie usun ten Kafel Warpu
z Kafla Osi Czasu w Skupieniu i zwrdc¢ go do swojej puli.

s ) e
Przyktad:
1. Przesun Skupienie

2. Zaptac i usun Kafel Warpu
3. Przesun sie na Torze
Podrozy w Czasie




_____________________________________________________

UWAGA: Akcja ta symoblizuje wysytanie dobr
W przesztos¢. Dobra, ktore musisz teraz wydac,
to te same dobra, ktére w przesztosci otrzymates
z Kafla Warpu “za darmo”.

_____________________________________________________

_____________________________________________________

' WAZNE: Wydawani Robotnicy muszg pochodzi¢ !
i z Kolumny “Aktywny”, a wydawane Egzoszkielety musza i
i by¢ zasilone (pochodzi¢ z Heksow na Planszy Gracza). i

_____________________________________________________

3. Jesli wykonates krok 1 ORAZ krok 2, przesun swoj
Znacznik Podrézy w Czasie o jedno pole w prawo
na Planszy Gracza. Kazde pole na Torze Podrozy
w Czasie bedzie warte PZ na koniec gry i symbolizuje
postep jaki dana Sciezka dokonata w technologii
Podrozy w Czasie.

_____________________________________________________

WAZNE: Jesli Kafel Warpu jest usuniety w inny
Sposob  (przez umigjetnos¢ Budynku lub gdy
umieszczasz Anomalie), nie przesuwaj Znacznika
Podrozy w Czasie.

_____________________________________________________

i UWAGA: Superprojekty z poprzednich Er mogg byc¢ i
i Konstruowane, jesli znajduja sie w Twoim Skupieniu !
i (patrz: Akcje na Planszy Gtownej - Konstruowanie). i

_____________________________________________________

ANOMALIE

Czasami pole na Budynek moze zostac¢ zastoniete
Anomalig (patrz: “Faza Paradoksu”). Gracz moze wykonac
Akcje, umieszczajgc Robotnika na Anomalii i wydajgc 2
Tytanu/Uranu/Ztota + 2 Wody LUB 1 Neutronium + 2 Wody,
by usunac jg. Natychmiast usun Anomalie oraz Robotnika
i umiesc¢ ich w ogolnej puli, na swoich wyznaczonych
miejscach. Na Planszy Gracza mogg pojawic sie luki po
usunieciu Anomalii — na tych polach mogg byc¢ podzniej
Konstruowane nowe Budynki, a nawet Superprojekty.

Zasady dotyczace Robotnikéow

e Robotnik umieszczony na Anomalii usuwa jg i jest
natychmiast zwracany do puli ogolnej.

INNE BUDYNKI | SUPERPROJEKTY

Gdy Budynek lub Superprojekt zostaje umieszczony
na Planszy Gracza, staje sie dostepny do uzytku przez
swojego wtasciciela. Umiejetnosci i korzysci zapewniane
przez Budynki dzielg sie na 4 kategorie:

1. Akcje Robotnikéw zachowujg sie tak samo jak
inne Pola Robotnikow na Planszy Gracza. Niektore
pola Akcji mogg mie¢ ograniczenia lub premie dla
Robotnikow, lub koszt, ktory nalezy poniesc¢. Niektore
moga Motywowac Robotnikow.

2. Darmowe Akcje mogg by¢ wykonane raz na Ere,
w dowolnej turze danego gracza podczas Fazy Akcji.
Po uzyciu zaston je Znacznikami Sciezki, by oznaczy¢,
ze zostaty wykonane w tej Erze.

3. Pasywne umiejetnosci zapewniajg korzysci przez cata
rozgrywke i/lub wptywaja na punktacje koncowa.

4. Jednorazowe umiejetnosci sg wykonywane tylko
raz, natychmiast po Skonstruowaniu Budynku lub

Superprojektu.

Szczegotowy opis Budynkow i Superprojektow znajduje .~

sie w Zataczniku. R . 7
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Na koniec czwartej Ery
asteroida Uderza w odlegty
rejon inicjujgc
kataklizm, ktory ostatecznie
zniszczy Stolice. Gracze
majg od tego momentu
tylko kilka tur, by zrobi¢ co

Ziemi,

trzeba, ewakuowac miasto
i zabezpieczyc¢ swoj wptyw
na przysztosc ludzkosci.

EWAKUACJA

Odwroc¢ Kafel Akcji Ewakuacji na strone “B” (uszkodzong),
odstaniajac Akcje Ewakuacji. W grze na 2/3/4 osoby umiesc
zeton "-3 PZ" odpowiednio na drugim/trzecim/czwartym
polu od gory.

KAFLE UPADAJACEJ STOLICY

Po Uderzeniu budowle Stolicy zaczynajg niszczec. Z tego
powodu liczba Akcji Stolicy (Konstruowanie, Rekrutacja,
Badania), ktore gracze moga wykonac¢, bedzie mocno
ograniczona.

Rozdziel Kafle Upadajgcej Stolicy na 3 stosy zgodnie
z Akcja. Wybierz losowo po 2/2/3 Heksy (dla 2/3/4 graczy)
z kazdego stosu i umiesc je na odpowiednich Heksach
Akgji Stolicy, strong dostepng do gory.

Kafle Upadajacej Stolicy udostepniajg Akcje “ostatniej
szansy” - silniejsze wersje Akcji Stolicy (ograniczenia dla
Robotnikow wcigz obowigzujg). Poza standardowg Akcja
gracze otrzymujg tez premie wynikajgca z danego Kafla.
Szczegotowy opis tych premii znajduje sie w Zatgczniku.

W kroku Zabierania Robotnikow w Fazie Porzadkowania,
odwroc Kafel Upadajacej Stolicy na strone niedostepng,
jesli z tego Kafla zostat zabrany Egzoszkielet.

_____________________________________________________

i PRZYPOMNIENIE: Gdy ostatni Kafel Upadajgcej i
i Stolicy zostanie odwrocony w ten sposob, rozgrywka i
. konczy sie wraz z koncem aktualnej Ery. -

_____________________________________________________

WAZNE: Pola Rady Swiatowej wcigz moga by¢
uzywane do kopiowania standardowych Akgcji Stolicy
(zignoruj premie z Kafli Upadajacej Stolicy), jesli nie
ma juz wolnych Heksow danej Akcji Stolicy.

_____________________________________________________

KAFLE NIEDOSTEPNYCH HEKSOW

Stolice Sciezek sg do pewnego stopnia przygotowane na
Uderzenie, ale pewnych zniszczen nie sg w stanie uniknac.
Uzywajac Kafli Niedostepnych Heksow, zaston dwa z trzech
Heksow na Egzoszkielety w gornym rzedzie na kazdej
Planszy Gracza. Nie mozna juz umieszczac na tych polach
zasilonych Egzoszkieletow. Nie produkujg tez Wody.

NEUTRONIUM

Uderzenie sprawia, ze na Ziemi pojawia sie wiecej
Neutronium. W Erach po Uderzeniu, zignoruj gorny
Zasob z wylosowanej Karty Puli Wydobycia i zamiast
niego na gorym polu umiesc Neutronium.



Przyktad:

KONCZENIE ROZGRYWKI
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Rozgrywka konczy sie wraz z koncem Ery, w ktorej
ostatnie pole Akcji Stolicy stanie sie niedostepne lub gdy
ostatnia (7) Era dobiegnie konca.

ROZPLATANIE KONTINUUM

Gracze muszg naprawi¢ problemy na Osi Czasu, do
ktorych sie przyczynili. Muszg usung¢ z Osi Czasu
wszystkie pozostajgce na niej Kafle Warpu. Wydawani
Robotnicy wcigz muszg pochodzi¢ z Kolumny “Aktywny”,
a Egzoszkielety muszg byc zasilone. Usuniete teraz Kafle
Warpu nie liczg sie do Podrozy w Czasie: gracze nie
uzywaja do tego usuniecia Elektrowni, wiec nie zdobywaja
PZ, ani nie przesuwajg znacznika Podrozy w Czasie.

Na koniec rozgrywki kazdy Kafel Warpu, ktorego gracz
nie jest w stanie usunac, jest warty -2 PZ.

PODLICZANIE WARUNKOW KONCOWYCH

Spojrz na 5 Kart Warunkow Koncowych nad Plansza
Gtowng. Kazdy gracz otrzymuje 3 PZ za kazdy warunek,
ktory udato mu sie spetni¢. W wypadku remisu, wszyscy
remisujgcy gracze otrzymujg po 3 PZ.

PUNKTACJA KONCOWA

Przy pomocy notesu podlicz punkty za Budynki, Anomalie,
Superprojekty, Podréz w Czasie, Morale, Zetony PZ, kary
z Osi Czasu i Warunki Koncowe. Pojedynczy Przetom jest
warty 1 PZ. Kazdy zestaw trzech Przetomow o roznych
ksztattach (tzn. Koto, Trojkat, Kwadrat; ikony NIE musza
by¢ identyczne) jest warty dodatkowe 2 PZ.

Przyktad:

/\VAV
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Stolica Sciezki, ktora zdobedzie najwiecej Punktow
Zwyciestwa, staje sie nowg siedzibg Rady Swiatowej i tym
samym wygrywa rozgrywke. Remisy rozstrzyga najwieksza
ilos¢ Wody, a nastepnie najwieksza ilos¢ Zasobow. Jesli
wcigz jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem, a Rada
bedzie regularnie zmienia¢ swojg siedzibe.

|
CZESTO |
POMIJANE ZASADY

VAV

e  Geniusze moga by¢ uzywani zamiast innych Robotnikow,
gdy sg wystawiani na pola Akcji, ale NIE MOGA byc¢
wydawani zamiast innych Robotnikow lub wysytani
W przesztosc by usunag¢ Kafel Warpu z Robotnikiem.

e Podczas optacania kosztu Akcji w Robotniku (zwykle
podczas Konstruowania Budynku lub Superprojektu),
Robotnik moze by¢ wydany z Kolumny “Aktywny” lub
“Wyczerpany”, ale zajeci Robotnicy (tzn. znajdujacy sie
w tym momencie na polach Akgji) NIE MOGA by¢ wydani.

e  Gdy Robotnik jest wysytany w przesztosc, by usungc Kafel
Warpu podczas przesuwania Skupienia, musi pochodzic¢

z Kolumny “Aktywny” (w przesztosci podczas Warpowania
otrzymates go tez jako Aktywnego).

e Jedyng sytuacjg, w ktorej mozna usuna¢ Kafel Warpu

z przesztego Kafla Osi Czasu wysytajgc do przesztosci -

dobra, jest moment przesuwania Skupienia na ten
Kafel Osi Czasu. Przesuwasz sie na Torze Podrozy
w Czasie tylko wtedy, gdy usuwasz Kafel Warpu
wydajgc odpowiednie dobra.

*

* Kafle Warpu na aktualnym Kaflu Osi Czasu nie megg -+ + ;
by¢ usuniete przez Elektrownie i Skupi'enTe ale’ - -
moga byc¢ usuniete przez umiejetnosci mektorych )

Budynkow Anomalii i SuperprOJektow

-
iy
=

ol e BAY
=¥ Rl 9 — L
i e P ¥ t
2 - < &
2 B o - R - . .



vovimmm—m'vt ¥

~ : « . Karty Eksperymentow 2 Poziomu
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_@ -MODUL “DZIEN SADU”
5

Dzieki- modutowi ‘Dzien Sadu” gracze moga naprawde

wzigc los ludzkosci w swoje rece. Dzieki przeprowadzaniu

Eksperymentow mogg aktywnie wptyna¢ na wydarzenia

poprzedzajgce Uderzenie, a by¢ moze nawet catkowicie

go unikna¢. Jednakze nie wszystkie Sciezki chca uratowac

Ziemie przed drugim kataklizmem - dla niektorych jest on
sposobem na pokonanie przeciwnikow raz na zawsze...

AT D

EKSPERYMENTY | TOR DNIA SADU

Karty Eksperymentow znaczgco rozszerzajg podstawowg
rozgrywke. Symbolizujg to jak kazda ze Sciezek probuje
wptyngc na czas i ha nadchodzgce Uderzenie. Kazda Karta
Eksperymentu sktada sie z warunku, kosztu i nagrody
PZ. Gdy sg w Skupieniu, mogg byc¢ zdobyte przez nowa
Akcje Eksperymentowania na Planszy Gtéwnej. Kazdy
Eksperyment zapewnia PZ graczowi, ktory go zdobyt,
a takze szanse na przesuniecie Znacznika na Torze Dnia
Sadu zgodnie z planem danej Sciezki — albo zeby Ocali¢
Ziemie, albo zeby Przypieczetowac Los naszej planety.
W zaleznosci od tego co sie dzieje na Torze Dnia Sadu,
Sciezki mogg zdoby¢ dodatkowe PZ za Eksperymenty,
a nawet zmieni¢ moment nadejscia Uderzenia.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

1. Umies¢ Kafel Uderzenia miedzy pigtym a szostym
Kaflem Osi Czasu (zamiast miedzy czwartym a pigtym).

2. Po utozeniu Osi Czasu, umies¢ losowa odkryta Karte
Eksperymentu 1 Poziomu pod pierwszym Kaflem Osi
Czasu oraz po losowej zakrytej Karcie Eksperymentu
1 Poziomu pod pozostatymi Kaflami Osi Czasu. Odtoz
pozostate Eksperymenty 1 Poziomu do pudetka nie
patrzac na nie. Na poczatku rozgrywki pierwszy Kafel
Osi Czasu powinien mie¢ odkryty Superprojekt nad
sobg i odkryty Eksperyment 1 Poziomu pod soba,

Przyktad::

O

pozostate Superprojekty i Eksperymenty 1 Poziomu
powinny byc¢ zakryte.

3. Umiesc Plansze Dnia Sadu obok Planszy Gtownej.
Traktuj jg jako czes¢ Planszy Gtownej. Umies¢ Kosci
Trajektorii na wyznaczonych miejscach na Planszy,
a Znaczniki "Ocalenie Ziemi” i "Przypieczetowanie
Losu” na ich polach poczatkowych na Torze Dnia Sadu.

4. Potasuj Karty Eksperymentéw 2 Poziomu i umiesc tak
przygotowanga talie zakrytg obok Planszy Dnia Sadu.

5. Przed wylosowaniem 5 Kart Warunkow Koricowych,
wtasuj do talii karte “Najwiecej Ukonczonych
Eksperymentow”.

PLANSZA DNIA SADU

~ 7 (o
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Karty Warunkow
Koricowych

Znacznik
‘Przypieczetowanie Losu”

Znacznik “Ocalenie Ziemi"”




X€0 FAZA PRZYGOTOWANIA — ZMIANY

Po odkryciu Superprojektu, ktory znajduje sie nad kolejnym
Kaflem Osi Czasu, odkryj takze Eksperyment 1 Poziomu
pod Kaflem Osi Czasu. Nastepnie umiesc¢ po jednej odkrytej
Karcie Eksperymentu 2 Poziomu pod kazdym Kaflem Osi
Czasu, pod ktorym nie ma zadnej Karty Eksperymentu.

Przyktad:

NOWA AKCJA — EKSPERYMENTOWANIE

Modut “Dzien Sadu” wprowadza do rozgrywki nowg Akcje
na Planszy Gtownej: Eksperymentowanie.

Gdy wykonujesz Akcje Eksperymentowania, mozesz
zdoby¢ Karte Eksperymentu jesli:
e znajduje sie ona w Twoim Skupieniu;
e spetniasz warunek Karty Eksperymentu;
e zaptacisz koszt Karty Eksperymentu.
Nagroda

Warunek Karty Koszt Karty

Kiedy uda Ci sie zdoby¢ Karte Eksperymentu:

1. Zabierz jg spod Kafla Osi Czasu i umies¢ obok swojej
Planszy Gracza jako przypomnienie.

2. Otrzymaj Zetony PZ wskazane na Karcie
Eksperymentu (2 lub 3) i ewentualne dodatkowe PZ
w zaleznosci od Twojej pozycji na Torze Dnia Sadu.

3. Jesli grasz Sciezkg Harmonii lub S'cieilka'Dom'iriacji 3

mozesz przesungé Znacznik “Ocalenie Zleml
o jedno pole w gore na Torze Dnia Sadu.

4. Jedli grasz Sciezkg Zbawienia lub Sciezkg Postepu,

mozesz przesuna¢ Znacznik “Przypieczetowanie
Losu” o jedno pole w dét na Torze Dnia Sadu.

Zasady dotyczace Robotnikow

o Akcja Eksperymentowania moze byc¢ wykonana przez
dowolnego Robotnika.

Eksperymentowanie posiada pole Heks-Pula, na ktorym
mozna umiesci¢ dowolng liczbe Robotnikow.

TOR DNIA SADU

Gdy graczowi uda sie zdoby¢ Eksperyment,
przesuna¢ znacznik “Ocalenie Ziemi” o jedno pole
w gore, lub przesung¢ Znacznik “Przypieczetowanie
Losu” o jedno pole w dot, w zaleznosci od Sciezki, ktorg
gra. Po tym przesunieciu, jesli obok pola jest wskazana
liczba PZ dla Sciezki, ktéra wykonata przesuniecie na to
pole (spojrz na symbole Sciezek w rogach Toru), gracz
kierujgcy tg Sciezka, oprécz PZ z Eksperymentu, zdobywa
takze wskazane PZ z tego pola. Tylko gracz, ktory
przesunat znacznik zyskuje PZ z Toru. Sciezki Harmonii
i Zbawienia zyskujg duzg liczbe PZ za ostatnie dwa pola
w obu kierunkach; Sciezki Dominacji i Postepu zyskuja
matg liczbe PZ za poczatkowe pola.

moze

Przyktad 1: Przesuniecie wykonane
przez Sciezke Dominacji

Przyktad 2: Przesuniecie wykonane
przez Sciezke Harmonii

_____________________________________________________

WAZNE: Gracze nie moga wykonywaé¢ wiece;
przesuniec na Torze Dnia Sadu jesli:

e nastgpito Uderzenie, lub

e Znacznik “Ocalenie Ziemi” lub Znacznik
"Przypieczetowanie Losu” jest na ostatnim polu
(odpowiednio gornym lub dolnym) na Torze
Dnia Sadu. %

Nawet jesli ktorys z powyzszych warunkow zostat -
spetniony, wcigz mozna zdobywac Eksperymenty w celu:
otrzymania PZ wskazanych na Karcie Eksperymentuu
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%A FAZA PORZADKOWANIA ~ ZMIANY

'B)- SRRAWDZ' CZY NASTAPILO UDERZENIE

Przed rozpatrzeniem ewentualnego Uderzenia, rzué
obiema Kosémi Trajektorii, nastepnie zsumuj wszystkie
symbole (-) oraz (+)

e na Kosciach Trajektorii;

e obok pol Toru Dnia Sadu przy ktérych aktualnie
znajduja sie Znaczniki “Ocalenie Ziemi”
i “Przypieczetowanie Losu”.

W zaleznosci od sumy, mogg nastapic trzy sytuacje:

1. Jesli jest wiecej symboli (+) niz (-), przesun Kafel
Uderzenia o jedno pole na prawo na Osi Czasu (jesli
to mozliwe) — Uderzenie nastgpi o jedng Ere pdzniej.

2. Jesli jest wiecej symboli (-) niz (+), przesun Kafel
Uderzenia o jedno pole w lewo na Osi Czasu
— Uderzenie nastgpi o jedng Ere wczesniej. Nie
przesuwaj Kafla Uderzenia jesli miatbys przesungc go
na lewo od aktualnego Kafla Osi Czasu (tzn. “przed”
aktualna Ere).

3. Jesli jest tyle samo symboli (-) oraz (+), nie przesuwaj
Kafla Uderzenia.

i WAZNE: Jesli Znacznik ‘Przypieczetowanie Losu’ 1
! znajduje sie na najnizszym polu Toru Dnia Sadu !
i\ podczas kroku “Sprawdz czy nastgpito Uderzenie”, |
' nie rzucaj Kos¢mi Trajektorii. Zamiast tego wez Kafel 1
' Uderzenia (nie ma znaczenia jego aktualna pozycja), !
i umiesc go od razu na prawo od aktualnego Kafla Osi i
1 Czasu i natychmiast rozpatrz Uderzenie. !
WAZNE: Jesli Znacznik "Ocalenie Ziemi” znajduje
sie na najwyzszym polu Toru Dnia Sadu, Uderzenie
w ogole nie nastepuje, a rozgrywka sie konczy -
przejdz do Punktacji Koncowej. W rozgrywkach,
podczas ktérych Ziemia zostaje ocalona, Uderzenie
nigdy nie jest rozpatrywane, wiec Akcja Ewakuaciji
bedzie niedostepna — w takiej sytuacji badz
przygotowany na zmiane swojej strategii!

ZASADA OPCJONALNA -
PLANOWANE EKSPERYMENTY

Ponizsze opcjonalne zasady sg przeznaczone dla graczy,
ktorzy znajg modut ‘Dzieri Sadu” i wolg wczesniej
zaplanowac swoje Akcje Eksperymentowania.

e Umiesc talie Eksperymentow 2 Poziomu odkrytg obok
Planszy Dnia Sadu. Wierzchnia Karta Eksperymentu
2 Poziomu bedzie zawsze widoczna dla wszystkich
graczy.

e (Gdy gracz zdobedzie Karte Eksperymentu, natychmiast
zastap jg wierzchnig Kartg Eksperymentu 2 Poziomu.
Rob tak do momentu wyczerpania talii.

W Fazie Przygotowania nie umieszczaj zadnych Kart
Eksperymentow 2 Poziomu pod Osig Czasu.

' ~“Przyktad:
~ Przesun Kafel Uderzenia o jedno pole na prawo.




TRYB 1-OSOBOWY:
CHRONOBOT
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ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

Chronobot jest wariantem solo Anachrony i mozna
w niego grac tylko przy uzyciu podstawowej gry.

Przygotuj rozgrywke dla 2 graczy - Chronobot
bedzie jednym z nich. Zachodzag nastepujgce zmiany
w przygotowaniu:

1. Chronobot otrzymuje 6 swoich Egzoszkieletow i 8
Kafli Warpu. Nie otrzymuje poczgtkowych ddébr (ani
Robotnikdw).

Odtéz wszystkie Karty Warunkow Korncowych do pudetka.

Umies¢ Plansze Chronobota obok Planszy Gtownej
i umies¢ 6 Znacznikdw Chronobota na wyznaczonych
dla nich polach.

4. Chronobot jest Pierwszym Graczem w pierwszej Erze.
Umiesc¢ jego Baner na polu Pierwszego Gracza.

5. Gracz moze wybrac czy chce uzywac strony “A” lub
“B” swojej Planszy Graczy.

X€& FAZA PARADOKSU

Chronobot rzuca Kos¢mi Paradoksu ostatni. Jesli Chronobot
otrzymuje Anomalie, usun dowolny Kafel Warpu z Kafla Osi
Czasu, na ktorym Chronobot ma najwiecej Kafli Warpu

(z "najwczesniejszego” Kafla Osi Czasu jesli jest kilka

takich Kafli). Jesli miatby otrzymac¢ Anomalie, gdy majuz 3
Anomalie, nie otrzymuje jej ani nie usuwa Kafla Warpu.

X&J FAZA ZASILANIA

W Erach przed Uderzeniem Chronobot zawsze zasila 6
Egzoszkieletow. W Erach po Uderzeniu zasila 4 Egzoszkielety.
Chronobot nie zyskuje ani nie wydaje Rdzeni Zasilajacych.
Znaczniki zasilonych Egzoszkieletow powinny by¢ utozone
w stos na Heksie w prawym gornym rogu Planszy Chronobota.

X€Y FAZA WARPU

Warpowanie nastepuje w kolejnosci graczy. Gracz
wybiera od 0 do 2 Kafli Warpu tak jak w normalnej
rozgrywce. Gracz rzuca za Chronobota Koscig Paradoksu
i umieszcza losowe Kafle Warpu w liczbie wyrzuconej na
Kosci. Chronobot nie zyskuje zadnych dobr ze swoich
Kafli Warpu.

Y€ FAZA AKCJI

W turze Chronobota rzu¢ Koscig Chronobota. Wykonaj
Akcje wskazang przez Zeton z wyrzucong cyfra,
nastepnie przesun ten Zeton na kolejne pole. Jesli na
tym samym polu znajdujg sie trzy Zetony, przesun ten
z najwiekszg cyfrg na kolejne pole. Jesli Chronobot nie
robi nic, wcigz przesun Zeton i zamiast tego wez 2 Wody
oraz 1 PZ.

Egzoszkielety

=



Ogolne zasady dotyczace Akcji-Chronobota:

e - Chronobot nie uzywa Robotnikéw do wykony-
wahia Akcji na Planszy Gtownej. Uzywa pustych
Egzoszkieletow.

¢ Nigdy nie ptaci za Akcje i ignoruje wszystkie symbole
wydrukowane na polach Akcji oraz Kaflach Upadajacej
Stolicy. Zawsze wybiera najwyzsze dostepne pole na
Akcjach Stolicy.

e Jesli nie ma wolnych pol na Akcji Stolicy, ktérg wyrzucit
na Kosci Chronobot, zamiast tego wykonuje Akcje Rady
Swiatowej, zawsze wybierajac pole Pierwszego Gracza
(jesli to mozliwe).

e Jesli nie moze wykonaé danej I %% ‘
Akgcji, zamiast tego otrzymuje 2
Wody oraz 1 PZ.
Konstruowanie
1 Z;
2,
Kazda z Akcji Konstruowania Chronobota dotyczy

konkretnego typu Budynku (lub Superprojektu). Uzywajac
Akcji Konstruowania, Chronobot zawsze wybiera Budynek
o wiekszej wartosci PZ. Jesli oba Budynki majg tg sama
wartos¢, wybiera Budynek ze stosu dodatkowego. Jesli
posiada juz 3 Budynki z wylosowanego typu, nie bierze
kolejnego (wcigz umieszcza Egzoszkielet, by zablokowac
pole Akcji Konstruowania oraz otrzymuje 2 Wody oraz
1 PZ tak jak zwykle).

0-3 ! 0-3 ! 0-3 ! 0:3":1

Podczas  Konstruowania  Superprojektu,  Chronobot
wybiera ten o najwiekszej wartosci PZ (jesli jest kilka takich
Superprojektow, wybiera najstarszy). Jesli Konstruowanie
Superprojektu zostato wyrzucone przed Uderzeniem, nie
Konstruuje Superprojektu — zamiast tego otrzymuje 1 PZ
i nie umieszcza Egzoszkieletu. Jesli zostato wyrzucone
Konstruowanie Superprojektu, a Chronobot posiada juz
2 Superprojekty, nie robi nic (wcigz umieszcza Egzoszkielet,
by zablokowac¢ pole Akcji Konstruowania oraz otrzymuje
2 Wody oraz 1 PZ tak jak zwykle).

Rekrutacja

Podczas wykonywania Akcji Rekrutacj,
Chronobot bierze typ Robotnika, ktorego
jeszcze nie ma, zgodnie z ponizszy
kolejnoscia. Nie  otrzymuje  premii
z Rekrutacji. Jesli dany typ Robotnika jest
niedostepny, bierze dostepny typ, zgodnie
Z ponizsza kolejnoscia.

S>EH>@ > &

Naukowiec

Geniusz Administrator  Inzynier

Gdy ma co najmniej po jednym z kazdego typu Robotnika,
odrzuca po jednym z kazdego typu i zyskuje 5 PZ.
Przyktad 1:
o\
i 3

Badania

A —4

Podczas wykonywania Akcji Badan, rzuc ((
Koscig Ksztattu i wez dowolny Przetom
o danym ksztatcie.

Wydobycie Zasobéw

Podczas wykonywania Akcji Wydobycia,
Chronobot zawsze bierze Zasob, ktorego

jeszcze nie ma, zgodnie z ponizsza
kolejnoscig. Jesli dany typ Zasobu

jest niedostepny, bierze dostepny typ, &
zgodnie z ponizszg kolejnoscig.

8> >0 >

Ztoto

Neutronium Uran Tytan

Gdy ma co najmniej po jednym z kazdego typu Zasobu,
odrzuca po jednym z kazdego typu i zyskuje 5 PZ.



Przyktad 1:

Podréz w Czasie

Za kazdym razem, gdy Chronobot
wyrzuci Podréz w Czasie, usun dowolny
Kafel Warpu z Kafla Osi Czasu, na
ktorym Chronobot ma najwiecej Kafli
Warpu (z “najwczesniejszego” Kafla
Osi Czasu jesli jest kilka takich Kafli)
i przesun Chronobota o jedno pole ——— |
na Torze Podrozy w Czasie. Chronobot nie umieszcza
Egzoszkieletow jesli wyrzuci Podroz w Czasie.

Dostawa/Rekrutacja

Jesli  Chronobot wyrzuci Dostawe/
Rekrutacje, ptaci Wode w ilosci wskazanej R ‘/.
przez jego pozycje na Torze Morale, /W I
nastepnie przesuwa sie na Torze Morale.

Jesli nie ma wystarczajgcej ilosci Wody,

zamiast tego wykonuje Akcje Rekrutacji.

Usuniecie Anomalii

Jesli  Chronobot  wyrzuci  Usuniecie
Anomalii, nie umieszcza Egzoszkieletu

i odrzuca 1 Zasob (w kolejnosci: Tytan >

Ztoto > Uran > Neutronium) oraz 1 Wody,
nastepnie usuwa jedng Anomalie. Jesli nie /
ma zadnych Anomalii lub wystarczajgco D 5
duzo Wody i/lub Zasobow, zamiast tego

bierze 2 Wody oraz 1 PZ.

Ewakuacja

Chronobot nigdy nie wykonuje Akcji Ewakuacji.

Koniec Fazy

Gdy Chronobotowi skonczg sie Egzoszkielety, wykonuje
Akcje Podrozy w Czasie (jesli to mozliwe), nastepnie
pasuje. Jesli gracz spasuje jako pierwszy, Faza Akcji
konczy sie natychmiast, nawet jesli Chronobotowi zostaty
Egzoszkielety.

Y@@ FAZA PORZADKOWANIA

Zabierz Egzoszkielety Chronobota tak jak Egzoszkielety
gracza. Po Uderzeniu odwracaj Kafle Upadajacej Stolicy
tak jak w podstawowej rozgrywce.

ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Na koniec rozgrywki nie podlicza sie Kart Warunkow
Koncowych. Chronobot nie traci PZ za swoje Kafle Warpu,
ktore pozostaty na Osi Czasu. Na koniec rozgrywki zyskuje
1 PZ za kazdy Przetom oraz dodatkowe 2 PZ za kazdy
zestaw Przetomow.

_____________________________________________________

UWAGA: Opcjonalne Poziomy Trudnosci

Poczatkujacy: Graj uzywajgc standardowych zasad
Chronobota, ale gdy Chronobot nic nie robi, zyskuje
jedynie 2 Wody (zamiast 2 Wody oraz 1 PZ).

Chronobota.

i Normalny: Graj uzywajgc standardowych zasad i
i Ekspert: Graj uzywajgc standardowych zasad i
' Chronobota, ale nie uzywaj umiejetnosci swojego !

Lidera.

_____________________________________________________
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WARIANT — ALTERNATYWNA OS CZASU

Alternatywna O$ Czasu stawia przed graczami nowe
wyzwania strategiczne podczas Fazy Warpu.

Po utozeniu Osi Czasu, odwroc kazdy Kafel Osi Czasu na
strone alternatywnga (w kolorze szkartatu). Niektore pola
na Kafle Warpu na tej stronie posiadajg premie lub kary.

Grajac z Alternatywnga Osig Czasu, gracze muszg odkrywaé
i umieszcza¢ Kafle Warpu w kolejnosci rozgrywki
(tzn. zgodnie z ruchem wskazdowek zegara, zaczynajac od
Pierwszego Gracza). W swojej kolejce gracz musi odkryc¢
i umiesci¢ Kafel (Kafle) Warpu na pierwszym pustym
polu (polach) w kolejnosci wskazanej przez strzatki.
Jesli gracz umieszcza dwa Kafle Warpu na raz, moze
zdecydowac w jakiej kolejnosci chce je umiescic¢. Jesli
Kafel Warpu zostaje umieszczony na polu z premig lub
karg, gracz natychmiast rozpatruje wskazang premie
lub kare.

Na Alternatywnych Kaflach Osi
nastepujgce premie:

Czasu wystepuja

Inspirujgca Wiadomosc¢: Zyskaj 1 Morale

@ Wspaniata Przysztos¢: Zyskaj 1 Punkt Zwyciestwa
R

Rownolegta O$ Czasu: Zyskaj dodatkowa
sztuke danego dobra z Kafla Warpu, ktory

zostat tu umieszczony

VA

Na Alternatywnych Kaflach Osi
nastepujace kary:

+, é Upadajaca Szczelina w Czasie: Zyskaj 1 Paradoks

Stabilna Szczelina w Czasie: Usun 1 Paradoks

Czasu wystepuja

Ponura Wiadomosc¢: Stra¢ 1 Morale

UWAGA: Jesli gracz podczas Podrozy w Czasie usuwa

Kafel Warpu z pola Rownolegta Os Czasu, musi wydac

tylko jedng sztuke danego dobra (mimo to, ze otrzymat
“.dwie sztuki podczas umieszczania Kafla Warpu).

WARIANT — LOSOWANIE POCZATKOWYCH DOBR

Losowanie Poczatkowych Dobr urozmaica rozpoczecie
rozgrywki dla kazdej ze Sciezek.

Podczas Przygotowania, zamiast rozdawac¢ graczom
poczatkowe dobra wskazane na ich Planszach Sciezek,
rozdaj im:

e 2 Naukowcdw (Aktywnych) é

@O
@:21@

Dodatkowo kazdy z graczy otrzymuje wskazang ponizej
liczbe Kart Poczatkowych Zasobow:

e 1lInzyniera (Aktywnego)
e 2 Rdzenie Zasilajace

e 2 Wody

e po 8 kart na gracza
w 2-0sobowej rozgrywce

e po 5 kart na gracza
w 3-0sobowej rozgrywce

e po 4 karty na gracza
w 4-osobowej rozgrywce

Nastepnie kazdy gracz wybiera jedng karte ze swojej reki,
ktadzie jg zakrytg przed sobg, a pozostate karty przekazuje
graczowi po swojej prawej. Kontynuujcie wybieranie
i przekazywanie kart do momentu, w ktérym kazdy
z graczy bedzie miat 4 wybrane karty. Odtozcie pozostate
karty (8 w 2-osobowej rozgrywce i 3 w 3-osobowej
rozgrywce) do pudetka. Gracze otrzymujg dobra wskazane
na kartach, ktore wybrali.

Na koniec, kazdy gracz sumuje liczby znajdujgce sie
u dotu kart, ktore wybrat. Gracz z najmniejszg suma
zostaje Pierwszym Graczem w pierwszej Erze. Jesli
jest remis, gracz posiadajagcy karte z najmniejsza liczbg
zostaje Pierwszym Graczem.

WARIANT — LOSOWANIE
WARUNKOW KONCOWYCH

Dzieki Losowaniu Warunkow Koncowych gracze maja
wiekszg kontrole nad tym za co zyskajg PZ na koniec
rozgrywki.

Nie losuj 5 Kart Warunkéw Koncowych z talii, zamiast tego:

e Rozdaj kazdemu graczowi po 4 Karty w rozgrywce
2-osobowej, nastepnie gracze jednoczesnie
wybierajg po dwie Karty i odkrywaja je.

e Rozdaj kazdemu graczowi po 2 Karty w grze 3
i 4-osobowej, nastepnie gracze jednoczesnie
wybierajg po jednej Karcie i odkrywajg je.

Na koniec, losowo wybierz jedng (dwie w grze

3-osobowej) z niewybranych przez graczy Kart

i dodaj jg do Kart wybranych przez graczy. Gracze maja

teraz 5 Kart Warunkéw Koncowych na stole.
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SZCZEGOLOWY OPIS BUDYNKOW

Na koniec rozgrywki kazdy Budynek jest wart Punkty
Zwyciestwa wskazane w lewym dolnym rogu Kafla Budynku.

Skréty:

W - Woda

U - Uran

Z - Ztoto

T - Tytan

N - Neutronium

PZ - Punkty Zwyciestwa
K.O.C. - Kafel Osi Czasu

x - Dowolna ilosc¢

Elektrownie:

101: Dowolny Robotnik: Przesun Skupienie
na K.O.C. poprzedniegj Ery.

102-103: Dowolny Robotnik: Przesunn Skupienie na
przeszty K.O.C. oddalony maks. o 2 Ery od aktualnej Ery.

104: Naukowiec: Przesun Skupienie na przeszty K.O.C.
oddalony maks. o 2 Ery od aktualnej Ery.

105-106: Dowolny Robotnik: Przesun Skupienie na
przeszty K.O.C. oddalony maks. o 3 Ery od aktualnej Ery.

107: Dowolny Robotnik, wydaj 1 U: Przesun Skupienie na
przeszty K.O.C. oddalony maks. o 3 Ery od aktualnej Ery.
Zyskaj 1 PZ.

108: Naukowiec (pozostaje Zmotywowany): Przesun
Skupienie na przeszty K.O.C. oddalony maks. o 2 Ery od
aktualnej Ery.

109: Naukowiec, wydaj 1 N: Przesun Skupienie na przeszty
K.O.C. oddalony maks. o 3 Ery od aktualnej Ery. Zyskaj 2 PZ.

110: Dowolny Robotnik, wydaj 1 W: Przesun Skupienie na
przeszty K.O.C. oddalony maks. o 4 Ery od aktualnej Ery.

111: Dowolny Robotnik: Przesuni Skupienie na przeszty
K.O.C. oddalony o maks. 3 Ery od aktualnej Ery. Gdy
Skonstruujesz  ten  Budynek, mozesz natychmiast
usungc Kafel Warpu z K.O.C. i zwroci¢ go do swojej puli
(nie zyskujesz PZ).

112: Dowolny Robotnik, wydaj x W: Przesun Skupienie na
przeszty K.O.C. oddalony o maks. x Er od aktualnej Ery.
Zyskaj 1 PZ.

113: Dowolny Robotnik, wydaj x T/U/Z: Przesun Skupienie
na przeszty K.O.C. oddalony o maks. x Er od aktualnej Ery.
Zyskaj x PZ.

114: Naukowiec, wydaj 1 W: Przesun Skupienie na przeszty
K.O.C. oddalony o maks. 3 Ery od aktualnej Ery, nastepnie
zrob to jeszcze raz.

115: Dowolny Robotnik, wydaj 1 Z: Przesun Skupienie na
przeszty K.O.C. oddalony o maks. 3 Ery od aktualnej Ery.
Zyskaj 1 PZ.
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Fabryki:

201: Dowolny Robotnik (pozostaje- Zmoty-
wowany): Zyskaj 2 T.

202: Dowolny Robotnik, wydaj 1 W: Zyskaj 3 T.

203: Dowolny Robotnik
wydaj 1 W: Zyskaj 1 T/U/Z.

204: Dowolny Robotnik (pozostaje Zmotywowany): Zyskaj 1 Z.
205: Dowolny Robotnik, wydaj 1 W: Zyskaj 2 Z.

206: Dowolny Robotnik (pozostaje Zmotywowany): Zyskaj 1 U.
207: Dowolny Robotnik, wydaj 1 W: Zyskaj 2 U.

208: Dowolny Robotnik, wydaj1Z + 1 W: Zyskaj 1 N + 1 PZ.
209: Dowolny Robotnik, wydaj 1 U + 1 W: Zyskaj1 N + 1 PZ.
210: Inzynier, wydaj 3 W: Zyskaj 3 T/U/Z lub 1 N.

(pozostaje  Zmotywowany),

211: Inzynier (pozostaje Zmotywowany), wydaj 1 T: Zyskaj
1 Rdzen Zasilajacy.

212: Inzynier: Zyskaj 1 Rdzen Zasilajacy.

213: Inzynier, wydaj 2 T/U/Z: Zyskaj 2 Rdzenie Zasilajace.
214: Inzynier, wydaj 3 W: Zyskaj 2 Rdzenie Zasilajace.
215: Darmowa Akcja: Wymien 1 W na 1 T/U/Z.

Podtrzymywanie Zycia:

301-302: Darmowa Akcja: Zyskaj 1 W. Gdy
Skonstruujesz  ten Budynek, natychmiast
zyskujesz 3 W.

303-304: Darmowa Akcja: Zyskaj 2 W.

305-306: Dowolny Robotnik (pozostaje Zmotywowany):
Zyskaj 3 W.

307-308: Administrator: Zyskaj 5 W.
309: Dowolny Robotnik, wydaj 1 N: Zyskaj 8 W.
310: Dowolny Robotnik (umiera po zabraniu): Zyskaj 7 W.

311-312: Pasywna: Akcja Dostawy kosztuje potowe
W (zaokraglone w gore).

313: Dowolny Robotnik (pozostaje Zmotywowany), wydaj
1U: Zyskaj6 W + 1 PZ.

314: Dowolny Robotnik (pozostaje Zmotywowany), wydaj
1Z: Zyskaj6 W + 1 PZ.

315: Gdy Skonstruujesz ten Budynek,
zyskujesz 8 W.

natychmiast

Laboratoria:

401: Pasywna: Zasieg Twoich Elektrowni jest
zwiekszony o 1.

402: Pasywna: Zasieg Twoich Elektrowni jest zwiekszony o 2.

403: Dowolny Robotnik (pozostaje Zmotywowany),
wydaj 1 Rdzen Zasilajacy: Zyskaj 1 zasilony Egzoszkielet.
404: Naukowiec: Zwrd¢ 1 Paradoks ze swojej Rlan—szy_'\ &
Gracza do ogolnej puli. S O

L
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405: Pasywna: Potrzebujesz 4:Paradoksow, by dostac

Anomalie.

406: P'ésywna: Kazda Twoja Anomalia jest warta 2 PZ
(co zmniejsza kare PZ za koniec rozgrywki).

407: Naukowiec: Zwroc 1 ze swoich Kafli Warpu z K.O.C.
do swojej puli (nie zyskujesz PZ).

408: Dowolny Robotnik (Administrator pozostaje

Zmotywowany): Przesun wszystkich swoich Robotnikow
z Kolumny “Wyczerpany” do Kolumny “Aktywny”.

409: Administrator (pozostaje Zmotywowany), wydaj
2 W: Zyskaj Naukowca lub Inzyniera (Aktywnych).

410: Administrator (pozostaje Zmotywowany), wydaj 2 W:
Zyskaj Geniusza (Aktywnego).

411: Pasywna: Podczas wykonywania Akcji Badan, mozesz
zaptacic 1 W, by utozyc¢ drugg Kosc na wybranej sciance,
zamiast rzucac nig.

412: Dowolny Robotnik, wydaj 1 T/U/Z: Zyskaj 2 PZ.

413: Dowolny Robotnik: Zyskaj 1 W + 1 PZ.

414: Darmowa Akcja: Zyskaj 2 PZ + Paradoks.

415: Naukowiec (umiera po zabraniu): Zyskaj 2 W + 2 PZ.

SZCZEGOLOWY OPIS SUPERPROJEKTOW

Kazdy Kafel Superprojektu posiada po
prawej stronie koszt wyrazony w dobrach
oraz Przetomie. Koszt w Robotniku moze
byc¢ zaptacony Wyczerpanym lub Aktywnym
Robotnikiem.

Na koniec rozgrywki kazdy Superprojekt jest wart Punkty
Zwyciestwa wskazane w lewym gornym rogu Kafla.

Pole Antygrawitacyjne (Anti-Gravity Field): Pasywna: Obniz
catkowity koszt kazdej wykonywanej przez Ciebie Akgji
Konstruowania o 1 T, U lub Z (Ty wybierasz).

Archiwum Er (Archive of the Eras): Pasywna: Kazde pole
na Torze Podrozy w Czasie jest warte +1 PZ na koniec
rozgrywki.

Komora Klonujaca (Cloning Vat): Dowolny Robotnik: Zyskaj
1 Robotnika tego samego typu i umies¢ go w Kolumnie
‘Wyczerpany”.

Stabilizator Kontinuum  (Continuum Stabilizer):
Natychmiast po Skonstruowaniu: Zwro¢ do swojej puli
maks. 3 ze swoich Kafli Warpu z maks. 3 K.O.C. Nie
przesuwaj sie na Torze Podrozy w Czasie.

Konwerter Ciemnej Materii (Dark Matter Converter):
Darmowa Akcja, stra¢ 1 Robotnika: Zyskaj 1 Geniusza,
1 Neutronium lub 1 Rdzen Zasilajgcy.

Egzotazik (Exocrawler): Darmowa Akcja: Mozesz
umiesci¢ jednego ze swoich Robotnikow w zasilonym

Egzoszkielecie na Heksie lub Heksie-Puli na Planszy
Gtéwnej i wykonac przypisang Akcjg.

_____________________________________________________

i UWAGA: Dzieki Egzotazikowi mozesz wykonac¢ 2
i Akcje w tej samej turze, z czego co najmniej jedna |
' bedzie Akcjg na Planszy Gtownej. :

_____________________________________________________

Wielki Zbiornik (Grand Reservoir): Pasywna: Catkowity
koszt wykonywanych przez Ciebie Akcji jest zmniejszony
o1 W w kazdej turze.

Centrum Badan Nad Neutronium (Neutronium Research
Center): Natychmiast po Skonstruowaniu: Mozesz
wykonac dwie standardowe Akcje Badan.

Terraformer Odludzia (Outback Conditioner): Dowolny
Robotnik, wydaj 2 W: Mozesz wykonac¢ standardowg
Akcje Rekrutacji, Badan lub Konstruowania.

_____________________________________________________

i UWAGA: Ograniczenia i premie dla Robotnikow
. z odpowiednich  Akcji  wcigz  obowigzujg. |
i Przyktadowo: wecigz ptacisz o 1 T mniej, gdy i
. wykonujesz Konstruowanie Inzynierem oraz nie |
i mozesz wykonac¢ Badan Administratorem. i

Zderzacz Czasteczek (Particle Collider): Darmowa Akcja:
Wymien 2T, UlubZna 1N lubwymienl1Nna?2T, Ulub Z

Kameleon Kwantowy (Quantum Chameleon): Geniusz:
Wybierz i wykonaj Akcje Robotnika z Superprojektu lub
Budynku Skonstruowanego przez dowolnego gracza.
Koszt tej Akcji musi zostac zaptacony, a zasady zabierania
Robotnikow z danej Akcji dotyczg takze Twojego Robotnika.

Kapsuty Ratunkowe (Rescue Pods): Pasywna: Twgj
podstawowy Warunek Ewakuacji jest uwazany za
spetniony, bez znaczenia na dotychczasowy postep
W jego spetnieniu.

_____________________________________________________

UWAGA: Po Skonstruowaniu Kapsut Ratunkowych
mozesz wykonac¢ Akcje Ewakuacji. Gdy to zrobisz,
otrzymujesz PZ za podstawowy Warunek Ewakuacji
tak, jakbys$ go spetnit.

Syntetyczne Endorfiny (Synthetic Endorphins): Pasywna:
Na koniec rozgrywki nie dostajesz ujemnych PZ za niska
pozycje na Torze Morale. Nie tracisz Robotnikow, gdy
wykonujesz Akcje Zmuszania Robotnikow, jesli znajdujesz
sie na pierwszym polu Toru Morale.

Wiertto Tektoniczne (Tectonic Drill): Pasywna: Gdy
wykonujesz Akcje Wydobycia Zasobow, mozesz wzigc
dodatkowy T, U lub Z z ogdlnej puli.

Turystyka w Czasie (Temporal Tourism): Darmowa Akcja:
Przesun Skupienie na przeszty K.O.C. oddalony o maks. 3 Ery
od aktualnej Ery.

Ostateczny Plan (The Ultimate Plan): Pasywna: Kazdy
Skonstruowany przez Ciebie Superprojekt (w tym
Ostateczny Plan) jest warty +3 PZ na koniec rozgrywki.

Rdzenie z Uranu (Uranium Cores): Darmowa Akcja: Zyskaj
zasilony Egzoszkielet.

Spoteczenstwo  Opiekuncze (Welfare Society):
Administrator, wydaj 1 W: Przesun sie o jedno pole
W prawo na Torze Morale.
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Ojciec Haulani: Inspirujgca
Charyzma  (Darmowa  Akcja):
Mozesz umiesci¢ jednego ze

swoich Aktywnych Robotnikéw na polu Robotnika na
swojej Planszy Gracza i wykonac przypisang Akcje.

kB Matka Zaida: Zbawienna taska: Podczas
kroku Zabierania Robotnikow, mozesz
zaptacic 2 W, by Rekrutowac¢ wybranego
Robotnika pozostatego w Puli Rekrutacji. Nie dostajesz
premii przypisanej do danego typu Robotnika.

Kapitan Wolfe: Hydrordzenie: Podczas
Fazy Zasilania, mozesz wymieni¢ 1 Rdzen
Zasilajacy na 2 Wody albo wymieni¢ 2 Wody
na 1 Rdzen Zasilajacy. Mozesz to zrobi¢ dowolng ilosc razy.

Poszukiwaczka Skarbow Samira:
Poszukiwanie Skarbow: Podczas Fazy
_ Porzadkowania, mozesz wzig¢ 1 Zasob
pozostaty w Puli Wydobycia, nastepnie mozesz zaptacic
2 Wody, by wzig¢ kolejny.

Patron Valerian: S/ Egzoszkieletow
(Darmowa Akcja): Gdy umieszczasz
zasilony Egzoszkielet w tej turze
Akcji, nie musisz umieszcza¢ w nim Robotnika. Podczas
wykonywania Akcji, traktuj Egzoszkielet tak, jakby byt
w nim umieszczony Naukowiec.

Kronikarka Cornella: Skupione Badania:
Podczas wykonywania Akcji Badan,
mozesz zaptacic 1 Wody, by utozyc
druga Kos¢ na wybranej sciance, zamiast rzucac nig.

Pasterz Caratacus: /ngerowanie
w Czas (Darmowa Akcja): Wybierz
jedno: zyskaj 2 Wody oraz
Paradoks LUB zaptac 2 Wody i zwroc Paradoks ze swojej
Planszy Gracza do ogolnej puli.

Wielka Spacerujgca Po Stoncu Amena:
Wzmocnione Egzoszkielety: Podczas rozpa-
trywnia Uderzenia nie zakrywaj Kaflami
Niedostepnych Heksow zadnych Heksow na Egzoszkielety.

KARTY WARUNKOW KONCOWYCH

Gracz/e majacy na koniec rozgrywki
najwiekszg liczbe Robotnikow
otrzymuje/ja 3 PZ.

Gracz/e majacy na koniec rozgrywki
najwiecej Wody otrzymuje/jg 3 PZ.

S

Gracz/e majacy na koniec rozgrywki

najwiecej Przetomoéw otrzymuje/jg 3 PZ.

Gracz/e majagcy na koniec rozgrywki
najwiecej zajetych poél na Budynki
otrzymuje/jg 3 PZ.

Gracz/e majagcy na koniec rozgrywki
najwiecej Morale (tzn. Znacznik Morale
jest na polu najbardziej na prawo)
otrzymuje/ja 3 PZ.

Gracz/e majacy na koniec rozgrywki
najwyzszg sume zasiegdw Podrozy
w Czasie otrzymuje/jg 3 PZ.

______________________________________

i UWAGA: Laboratoria #401 i #402 .
. oraz Superprojekt Turystyka w Czasie |
i takze wliczajg sie do powyzszej sumy. i
i Elektrownie z zasiegiem X nalezy i
i liczyc tak, jakby miaty zasieg 1. i

______________________________________

Gracz/e majacy na koniec rozgrywki
najwiecej Superprojektow otrzymuje/ja 3 PZ.

Gracz/e bedacy na koniec rozgrywki
najdalej na Torze Podrézy w Czasie
otrzymuje/ja 3 PZ.

Gracz/e majagcy na koniec rozgrywki
najwiecej Eksperymentéw otrzymuje/
jg 3 PZ Ta karta jest uzywana tylko
w rozgrywkach z modutem “Dzien Sadu”.
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Obrécz_; wykonania standardowej Akcji, dodatkowo
otrzymujesz premie z Kafla Upadajacej Stolicy.
Konstruowanie

Zmniejsz catkowity koszt tej Akcji

Konstruowania o 1 T, U lub Z (Ty
wybierasz).

Zmniejsz catkowity koszt tej Akcji

= /‘ Konstruowania o 1 N.

L\ Jesli dzieki tej Akcji Konstruujesz Budynek
4 { ~ (NIE Superprojekt) na pierwszym/drugim/
]‘ / trzecim polu na Budynek w odpowiednim

rzedzie, otrzymujesz 1/2/3 PZ.

e Jesli dzieki tej Akcji Konstruujesz
| ‘ / Superprojekt (NIE Budynek), otrzymujesz
‘ ‘ dodatkowe 2 PZ.

Mozesz wykona¢ dodatkowg Akcje
Konstruowania.

Otrzymujesz premie przypisang do
Rekrutowanego typu Robotnika dwa
razy. Jesli Rekrutujesz Geniusza, mozesz
wybrac dwie rozne premie.

Oprocz  Rekrutowanego  Robotnika,
otrzymujesz takze zasilony Egzoszkielet.

Oprocz  Rekrutowanego  Robotnika,
otrzymujesz takze 1 Morale.

wszystkich swoich Robotnikow
z Kolumny “Aktywny” do Kolumny
“Wyczerpany”.

Mozesz wykona¢ dodatkowag Akcje
Rekrutacji.

KAFLE UPADAJACEJ STOLICY - Badania

D I

Dzieki tej Akcji Badan mozesz utozyc
drugag Kos¢ na wybranej sciance.

Oprocz  wykonania  Akcji  Badan,
otrzymujesz takze 2 PZ.

Po  wykonaniu tej Akcji Badan
mozesz wykona¢ dodatkowo Akcje
Konstruowania. Dzieki tej Akcji mozesz
Skonstruowac tylko Superprojekt. Jesli
wykonywat jg Geniusz, na potrzeby Akcji
Konstruowania traktuj go jako Inzyniera.

Oprocz wykonania Akcji Badan, mozesz
takze zwrdcic maks. 2 Paradoksy ze
swojej Planszy Gracza do ogolnej puli.

Mozesz wykona¢ dodatkowg Akcje
Badan.

WARUNKI EWAKUACJI

Kazda Sciezka ma dwa rozne Warunki Ewakuacji. Kazdy
Warunek Ewakuacji sktada sie z dwoch czesci:

Podstawowy warunek wskazuje jakich dobr
potrzebuje gracz, by moc wykonac¢ Akcje Ewakuacii,
oraz ile PZ jest warta sama Ewakuacja (nie liczac
dodatkowej nagrody).

Dodatkowa nagroda wskazuje stosunek konkretnych
dobr do ilosci PZ. Oprécz PZ z podstawowego
warunku, gracz zyskuje takze dodatkowe PZ w oparciu
0 ilos¢ wskazanych dobr w momencie wykonywania
Akcji Ewakuacji.

“@ SCIEZKA HARMONII

Po Rekrutowaniu Robotnika przesun Opieka i Dostatek

Podstawowy warunek: Posiadaj 3
Budynki Podtrzymywania Zycia, aby
sie Ewakuowac (2 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo
po 3 PZ za kazdy zestaw Geniusz
+ Ztoto, ktory posiadasz podczas
Ewakuacji. Wyczerpani i zajeci
Geniusze takze sie licza.



Odrodzenie Natury

Podstawowy warunek: Posiadaj
przynajmniej 6 zajetych pdol na
Budynki, by sie Ewakuowac (2 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo
po 3 PZ za kazdy zestaw Budynek
+ Administrator, ktory posiadasz
podczas  Ewakuacji.  Wyczerpani
i zajeci Administratorzy takze sie licza.

SCIEZKA DOMINACJI

Rewolucja Przemystowa

Podstawowy warunek: Posiadaj 3
Fabryki, by sie Ewakuowac (5 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo
po 2 PZ za kazdy zestaw Inzynier
+ Tytan, ktory posiadasz podczas

Ewakuacji. Wyczerpani i zajeci
Inzynierowie takze sie licza.

Sita w Jednosci
Podstawowy warunek: Posiadaj

maksymalng ilos¢ Morale, by sie
Ewakuowac (3 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo
po 1 PZ za kazdego Robotnika,
ktorego posiadasz podczas
Ewakuacji. Wyczerpani i zajeci
Robotnicy takze sie licza.

&) sciezkaposTepu
o
Przewaga Technologiczna

Podstawowy warunek: Posiadaj 3
Laboratoria, by sie Ewakuowac (5 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo po
2 PZ za kazdy zestaw Naukowiec
+ Przetom, ktéry posiadasz podczas
Ewakuacji. Wyczerpani i zajeci
Naukowcy takze sie licza.

Szczyt Ludzkiego Rozwoju

Podstawowy warunek: Posiadaj
przynajmniej 8 Wody, by sie
Ewakuowac (3 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo po
4 PZ za kazdy Superprojekt, ktory
posiadasz podczas Ewakuacji.

@ SCIEZKA ZBAWIENIA

Niesamowita Moc

Podstawowy warunek: Posiadaj 3
Elektrownie, by sie Ewakuowac (3 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo po
3 PZ za kazde Neutronium, ktore
posiadasz podczas Ewakuacji.

Podstawowy warunek: Posiadaj
przynajmniej 2 Anomalie, by sie
Ewakuowac (6 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo po
2 PZ za kazdy zestaw Kafel Warpu
+ Uran, ktéry posiadasz podczas
Ewakuacji. Liczg sie tylko Kafle Warpu
w Twojej puli, a nie na Osi Czasu.

KARTY EKSPERYMENTOW
Karty Eksperymentow wystepuja tylko w rozgrywkach
z modutem "Dzien Sadu”. Sg warte PZ i mogg by¢ zdobyte
przez wykonanie Akcji Eksperymentowania, gdy s3
w  Skupieniu. Aby zdobyc¢ Eksperyment, nalezy spetnic
wskazany na nim warunek i ponie$¢ wskazany na nim koszt.
)] . LTS

‘ ':_)' (kazdy Eksperyment 1 Poziomu jest
- wart 2 P2):

Badania Nad Sl (Al Research)

EKSPERYMENTY 1 POZIOMU

Warunek: Posiadaj Przetom z ikong Technologii.
Koszt: Wydaj 1 T/U/Z.

Badania Nad Zaburzeniami Czasu
(Examine Temporal Distortion)

Warunek: Posiadaj Przetom z ikong Podrozy w Czasie.
Koszt: Wydaj 1 T/U/Z.

Ulepszenie Instalacji Wodnej (Hydro Plant Upgrades)
Warunek: Posiadaj Elektrownie i Podtrzymywanie Zycia.
Koszt: Wydaj 2 W.

System Rakiet Miedzygwiezdnych
(Interstellar Missile System)

Warunek: Posiadaj Przetom z ikong Wojny.
Koszt: Wydaj 1 T/U/Z.

Ulepszenie Podtrzymywania Zycia
(Life Support Improvements)

Warunek: Posiadaj Przetom z ikong Spoteczer’]stwa}.
Koszt: Wydaj 1 T/U/Z.
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Mechanika Kwantowa (Quantum Mechanics)

L4

Warungk: Posiadaj Laboratorium i Fabryke.
Koszt: Wydaj 2 W.

Odporny Genotyp (Resistant Genotype)
Warunek: Posiadaj Przetom z ikong Genetyki.

Koszt: Wydaj 1 T/U/Z.

Odwrotna Konwersja Gazu Wodnego
(Reverse Water-Gas Shift)

Warunek: Posiadaj Laboratorium i Podtrzymywanie Zycia.
Koszt: Wydaj 2 W.

Osobliwos¢ Technologiczna (Technological Singularity)
Warunek: Posiadaj Elektrownie i Fabryke.

Koszt: Wydaj 2 W.

Doktryna Ochrony Osi Czasu
(Timeline Protection Doctrine)

Warunek: Posiadaj przynajmniej 6 nieuzywanych Kafli Warpu.

Koszt: Zyskaj Paradoks.

EKSPERYMENTY 2 POZIOMU
(kazdy Eksperyment 2 Poziomu jest
wart 3 PZ):

Badanie Obcych (Alien Studies)
Warunek: Posiadaj przynajmniej 3 Przetomy (dowolne).

Koszt: Wydaj 1 Przetom (dowolny).

Ulepszone Szczeliny w Czasie (Augmented Time Rifts)

Warunek: Posiadaj przynajmniej 8 PZ na Torze Podrozy
w Czasie (tzn. co najmniej 4 udane Podréze w Czasie).

Koszt: Wydaj 1 U oraz 2 W.

Dziatania Oszczednosciowe (Austerity Measures)
Warunek: Posiadaj nieujemne Morale.

Koszt: Stra¢ 1 Morale.

System Kastowy (Caste System)

Warunek: Posiadaj przynajmniej 1 Naukowca, 1 Inzyniera,
1 Administratora i 1 Geniusza. Kolejni Geniusz nie moga
zastgpi¢ pozostatych typow Robotnikow.

Koszt: Stra¢ 1 Robotnika (dowolnego), wydaj 2 W.

Protokot Zarzadzania Kolonig
(Colony Coordination Protocol)

Warunek: Posiadaj przynajmniej 5 Budynkow.

Koszt: Stra¢ Administratora (moze by¢ Wyczerpany).

Szczesliwy Wypadek (Fortunate Accident)
Warunek: Posiadaj Superprojekt.

Koszt: Stra¢ 1 Geniusza (moze by¢ Wyczerpany).

Swiadomosé Zbiorowa (Hive Mind)
Warunek: Posiadaj przynajmniej 8 Robotnikow.

Koszt: Wydaj 1 G oraz 1 W.

System Irygacyjny (Irrigation Systems)
Warunek: Posiadaj przynajmniej 10 W.
Koszt: Wydaj 4 W.

Mapowanie Odludzia (Outback Mapping)

Warunek: Posiadaj przynajmniej 3 zasilone Egzoszkielety
(na swojej Planszy Gracza).

Koszt: Wydaj 1 Rdzen Zasilajgcy.
Kieszonkowy Wszechswiat (Pocket Universe)
Warunek: Posiadaj Anomalie.

Koszt: Zyskaj 2 Paradoksy.

ASYMETRYCZNE PLANSZE GRACZY — STRONA "B*

Strona "A" na wszystkich Planszach Graczy jest
identyczna. Strona "B" jest inna dla kazdej Sciezki, aby
lepiej odzwierciedlic ich mocne i stabe strony. Przed
przygotowaniem graczy, gracze mogg uzgodni¢ czy
wszyscy bedg uzywac strony "A" czy strony "B".

Ponizej znajduje sie lista réoznic miedzy stronami “B”
Plansz Graczy, a strong "A".

@ $CIEZKA HARMONII

Heksy na Egzoszkielety: Na dwoch z trzech dolnych
pol, by zasili¢ Egzoszkielet mozesz zaptacic 3 Wody
zamiast Rdzenia Zasilajgcego. Na koniec Fazy Zasilania
otrzymujesz po 2 Wody za kazdy pusty Heks. Po Uderzeniu
dolne srodkowe pole takze staje sie niedostepne.

Morale i Dostawa: Zaczynasz o 1 pole nizej na Torze
Morale. Twoje Morale zaczyna sie na -4 PZ, a konczy na
8 PZ. Gdy wykonujesz Akcje Dostawy i masz maksimum
Morale, otrzymujesz 3 PZ (zamiast 2 PZ).

Koszt Budynkow: Pierwsze pole na
i Podtrzymywanie Zycia kosztuje o 1 W wiecej.

Fabryke

Inne: Za kazdym razem, gdy otrzymujesz Anomalie,
mozesz zdecydowac, czy chcesz w zamian stracic¢ jeden
ze swoich Budynkow. Odtoz go na dot odpowiedniego
stosu podstawowego.



SCIEZKA DOMINACJI

Heksy na Egzoszkielety: Na koniec Fazy Zasilania nie
otrzymujesz Wody za puste Heksy.

Morale i Dostawa: Dostawa jest Darmowag Akcjg i kosztuje
odpowiednio 4/4/4/4/5/5/5 Wody. Trzy pierwsze pola na
Torze Morale sg warte odpowiednio -3/-2/-1 PZ.

Koszt Budynkéw: Drugie pole na Elektrownie kosztuje
0 1 Z mniej. Trzecie pole na Fabryke kosztuje o 1 Z mniej.
Drugie pole na Podtrzymywanie Zycia kosztuje 1 U mniej.

Inne: Ostatnie trzy pola na Torze Podrozy w Czasie s3
warte po 12 PZ. Mozesz Konstruowac Superprojekty na
dowolnych dwoch przylegajacych do siebie wolnych
polach na Budynki na swojej Planszy Gracza.

(\@‘ SCIEZKA POSTEPU

\
o —

Heksy na Egzoszkielety: Na trzech dolnych polach, by
zasilic Egzoszkielet mozesz zaptaci¢ 1 T/U/Z zamiast
Rdzenia Zasilajagcego.

Morale i Dostawa: Ostatnie trzy pola na Torze Morale s3
warte 3/5/7 PZ, ale Akcja Dostawy na tych polach kosztuje
odpowiednio 7/8/8 W. Administrator wykonujacy Akcje
Dostawy nie pozostaje Zmotywowany.

Koszt Budynkow: Pierwsze pole na Elektrownie kosztuje
o 1 Z wiecej. Pierwsze pole na Podtrzymywanie Zycia
kosztuje o 1 U wiecej.

Inne: Gdy uzywasz Naukowcoédw do wykonania AKcji
Robotnika na swoich Elektrowniach, Fabrykach
i Laboratoriach, to pozostajg oni Zmotywowani.
Potrzebujesz jednego Paradoksu wiecej, aby otrzymac
Anomalie. Trzy pierwsze pola na Torze Podrozy w Czasie
sg warte odpowiednio 1/2/4 PZ.

@ SCIEZKA ZBAWIENIA

Heksy na Egzoszkielety: By zasilic Egzoszkielet na
dwoch lewych polach, musisz zaptaci¢ 1 T/U/Z. By zasilic
Egzoszkielet na dwoch prawych polach, musisz zaptacic
1 Rdzen Zasilajacy. Zasilanie Egzoszkieletow na dwoch
srodkowych polach jest darmowe.

Morale i Dostawa: Zaczynasz o 1 pole dalej na Torze
Morale. Twoj Tor Morale zaczyna sie na -8 PZ, a konczy
na 4 PZ.

Koszt Budynkéw: Drugie pole na Elektrownie kosztuje
o0 1 Z mniej. Trzecie pole na Laboratorium kosztuje 1 N,
2Toraz2 W.

Inne: Ostatnie cztery pola na Torze Podrézy w Czasie s3g
warte odpowiednio 12/14/16/20 PZ. Mozesz umiescic¢
Anomalie na dowolnym pustym polu na Budynek na
swojej Planszy Gracza.
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PROJEKT GRY

David Turczi
oraz
Viktor Peter (Projekt i Produkcja Gry)
i

Richard Amann (Produkcja Gry i Kierownictwo Kreatywne)

PROJEKT GRAFICZNY

Villé Farkas (Kierownictwo Artystyczne, Projekt Graficzny)

Lacza Fejes (Ilustracje na planszy,
Koncepcja Egzoszkieletow, Ilustracje na kartach)

Janos Kiss (llustracje na kartach)
Marton Gyula Kiss (llustracje na kartach)
Laszlo Szabados (Ilustracje na kartach)
Péter Meszlényi (Koncepcja Liderow)
Laslo Forgach (Grafik 3D)

Inngraphic (Koncepcja Stolic Sciezek)

INSTRUKCJA

Autorzy
Viktor Péter

David Turczi

Korekta
Villé Farkas

Juci Szakacs

Proofreading
Lutz Pietschker
Lars Frauenrath
Fabien Allois
Jesus Sanchez Lopez
... oraz niezliczona liczba wspierajagcych
Ttumaczenie

Pawet Smoczyk

Korekta: Agnieszka Aniota
TESTERZY

Robert Amann, Anton Bendarjevskiy, Jesus Bracamonte,
. P'_é*jer Csaba, Peter Csuka, Benedek Farkas, Robert Fazakas,
Tk TJom Francis, Géza Galos, Andras Gyurefi, Balazs Hamori,

Mark Harris, Csaba Hegedis, Addm Jona, Gabor Zoltan
Kiss, Anna Kokavecz, Balazs Lenhardt, Charlotte Levy,
Bijan Mehdinejad, Jared Russell, Frigyes Schéberl, Daniel
Somerville, Péter Somogyi, Zalan Szégyi, Sandor Tabajdi,
Daniel Toth-Szegd, Miklos Tuska, Daniel Illés Vago, Kriszta
Vészi, Tamas Vida, Mihaly Vincze, Robert Zoldi-Kovacs

. oraz wiele osob w Zjednoczonym Krolestwie i na
Wegrzech.

Prawie 100 cztonkéw naszej grupy Beta Testow PnP na
Slack. Specjalne podziekowania: Alex Kazik, Santi Jorde
Martin, Chad McCallum oraz Steven Scotherns.

Wszyscy z Board Game Café i Anduril’'s Flame Club, oraz
pionierzy, ktorzy testowali gre na Tabletopii i przekazali
nam niesamowite opinie.

PODZIEKOWANIA OD PROJEKTANTA GRY

David chciatby zadedykowac¢ gre Wai-yee za pokazanie
mu sciezki do harmonii.

Specjalne podziekowania: Katy i James Faulkner — grali
w kolejne, coraz lepsze wersje tej gry przez prawie trzy
lata — gdy zaczynali, praktycznie nie dato sie w to grac,
ale mimo to nie poddali sie.

Podziekowania: Mihaly Vincze — za zainspirowanie mnie
do zostania projektantem gier planszowych i za burze
mozgow na temat potencjalnej gry o podrozy w czasie;
Kate Nimmerfroh — za pomaganie nawet wtedy, gdy nie
musiata tego robic.

SPECJALNE PODZIEKOWANIA

4469 wspaniatych wspierajgcych na Kickstarterze — za
zabezpieczenie przysztosci Anachrony,

Richard Ham z Rahdo Runs Through, Ryan LaFlamme
z Cardboard Republic, Tony Mastrangeli z Board Game
Quest i Péter Csuka z Dice & Sorcery — za wspaniate
recenzje,

Benoit Guillet — za zebranie ponad 100 Francuskich
wspierajgcych,

Rebecca oraz Sven Stratmann — za zebranie ponad 100
Niemieckich wspierajgcych,

Herbert Szekely — za bycie naszym ambasadorem w USA,
Péter Csaba — za stworzenie cyfrowego Swiata Anachrony,

Viktor Csete — za wysokiej jakosci prototypy i projekt
ramek na kafle i zetony,

Alex Li — za zaprojektowanie Superprojektu Ostateczny Plan,

Scott Dillon — za zaprojektowanie Karty Przygody Tworca
Czasu (z dodatku Exosuit Commander)

DZIEKUJEMY!
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rozgrywke Anachrony.

i L ——
| PIONEERS OF
i NEWEARTH
— MODULE

g
B
GUARDIANS OF
THE COUNCIL MODULE

Copyright, 2017, Mindclash Games i ich partnerzy. Anachrony, logo Anachrony, Mindclash Games, logo Mindclash Games sg
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Niniejszy produkt nie nadaje sie dla dzieci ponizej 36 miesigca zZycia, gdyz zawiera mate elementy.
Faktyczne elementy mogg roznic sie od przedstwionych.

Niniejszy produkt nie jest zabawka. Nie jest przeznaczony dla osob w wieku 15 lat lub mtodszych.

Mindclash Games miesci sie przy 14271 JEFFREY RD. #344, Irvine, CA, 92620. Kontakt mailowy: info@mindclashgames.com.
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