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KOMPONENTY

4 X plansza Gracza

Robotnicy Zasoby (kostki)
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25X Naukowiec 15X Neutronium (fioletowe)
25X Inzynier 20X Ztoto (z6tte)
15x Administrator 20X Uran (zielone)
15x Geniusz 25X Tytan (szare)
1F 4p 5# 5
e
24x seton 66X zeton Punktow
Rdzeni Zasilajgcych Zwyciestwa (PZ)
(30%x 5 PZ oraz 35x 1 PZ,
iYada 1x -3 PZ)
: t.,. 24X kropli 1 jednostki Wody" (jasnoniebieskie) oz @ vormzme

= 50 . 6X kropli ,5 jednostek Wody" (ciemnoniebieskie)

WAZNE: Robotnikéw, jednostki Wody oraz Zasobow
uznaje sie za nielimitowane. W rzadkich przypadkach
wyczerpania sie puli ogolnej jednostek Wody
lub danego rodzaju Zasobu/Robotnika, uzyjcie 4% dwustronna karta 4x6 znacznikow

odpowiednich zamiennikow. pomocy Egzoszkieletow
2 X w ksztatcie Heksow
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4x9 kafli Warpu

O

A2 7rac il 4 X8 znacznikow Sciezki (3% Robotnicy, 4x Zasoby,

(Podroz w Czasie, Morale) 1x,2 jednostki Wody”,
1x zasilony Egzoszkielet)

gb'a
4x15 kafli Budynkow 11X karta Puli Rekrutacji 9% dwustronny 1xX Kkafel
(Elektrovyni, Fabryk, Podtrzymywania 11X karta Puli Wydobycia kafel Osi Czasu Uderzenia
Zycia, Laboratoriow)
= ao —
18x kafel Superprojektow 2X kos¢ Badan 1X kos¢ Paradoksu 1X dwustronny kafel

Akcji Ewakuacji

12X kafel Anomalii 3x15 Kafli Przetomu 15X kafel Upadajacej Stolicy 9X kafel Niedostepnego
Heksa
| 1
|| ] by, a7
— : >
b e
3 3m | 3 <
8X karta Warunkow Koncowych 16X karta Poczatkowych 1X notes Punktacji 16X zeton Paradoksu
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DOTYCHCZASOWE DZIEJE SWIATA

Swiat sie zmienit. W dwudziestym szoéstym wieku Nowa Ziemia powoli podnosi sie po Dniu Oczyszczenia: dniu,
w ktorym eksplozja nieznanego pochodzenia o katastrofalnym zasiegu wstrzasneta 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.

Resztkiludzkoscirozdzielity sie na cztery kompletnie rézne ideologie zwane Sciezkami: wyznajacg pokdj Sciezke Harmonii,
Zyjaca w jednej z niewielu ocalatych kolebek natury, petnej flory i fauny; surowa Sciezke Dominacji, przemierzajaca
oceany w olbrzymim statku-metropolii; przebiegta Sciezke Postepu, patrzacg 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 spotkari
jest Stolica, ostatnie niezalezne miasto na Ziemi, prowadzone przez globalny organ zarzadzajacy: 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 Monumentdéw zrobionych w catosci
z Neutronium, reprezentujacych 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 rozwaoj 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
I 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 szczeg6téw o historii swiata Anachrony i o Sciezkach na anglojezycznej stronie: anachronyboardgame.com!

@



A A

PRZYGOTOWANIE OGOLNE

1. Umiesccie plansze Gtéwng na srodku obszaru gry. Grajgc na 2 lub 3 graczy uzyjcie strony, na ktorej sg tylko dwa
Heksy na miejsca Badan, Rekrutacji i Konstruowania. Opcjonalny wariant dla trudniejszej rozgrywki na 2 graczy:
Umiesccie kafelek ,Niedostepnego Heksa” na prawym polu Rady Swiatowej.

2. Umiesccie obie Kosci Badan na wyznaczonych miejscach na planszy Gtowne;.

3. Umiesccie kafel Akcji Ewakuacji na wyznaczonym miejscu na planszy Gtéwnej, strong A (nienaruszong) do gory.
4. Potasuijcie 11 kart Puli Rekrutacji oraz 11 kart Puli Wydobycia i tak przygotowane talie umiesccie zakryte obok planszy Gtéwnej.
5

Rozdzielcie Budynki na cztery stosy zgodnie z ich typem (Elektrownie, Fabryki, Podtrzymywanie Zycia i Laboratoria)
i potasujcie kazdy stos z osobna. Bedg to stosy podstawowe. Umiesccie je odkryte obok planszy Gtownej. Podczas
rozgrywki wierzchni Budynek z kazdego stosu bedzie dostepny do Konstruowania.

o

Umiesccie Anomalie w odkrytym stosie. Umiesccie kosé Paradoksu oraz zetony Paradoksu obok Anomalii.

N

Umiesccie wszystkie Zasoby w prawej gornej czesci planszy Gtownej, a Wode w lewej gornej czesci planszy
Gtownej. Umiesccie wszystkich Robotnikéw, Rdzenie Zasilajgce i Przetomy obok planszy Gtownej, po stronie
przeciwnej do strony z Budynkami. Mozecie dla utatwienia rozdzieli¢ Robotnikow wedtug ich typu, a Przetomy
wedtug ksztattu. Umiesccie zetony Punktéw Zwyciestwa w miejscu tatwo dostepnym dla wszystkich graczy.

8. Utozcie kafle Osi Czasu w linii prostej, od lewej do prawej, ponizej planszy Gtéwnej. To bedzie O$ Czasu. Umiesccie
kafel Uderzenia miedzy czwartym a pigtym kaflem Osi Czasu.

9. Potasujcie wszystkie Superprojekty i losowo umiesccie po jednym nad kazdym z siedmiu kafli Osi Czasu. Pierwszy
(najbardziej z lewej) Superprojekt powinien by¢ odkryty, reszta zakryta. Nie umieszczajcie Superprojektu nad kaflem
Uderzenia. Odtozcie pozostate Superprojekty do pudetka.

10. Umiesccie po jednym znaczniku Sciezki kazdego z graczy ponizej kafla Osi Czasu znajdujgcego sie najbardziej
z lewej. To bedg wasze znaczniki Skupienia.

11. Nastepnie wylosujcie 5 Kart Warunkéw Koncowych i umiesccie je odkryte nad planszg Gtowna.

Karty Warunkow Koricowych
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Woda Kafel Akcji Ewakuacji

Punkty Zwyciestwa
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Laboratoria

Kafel Uderzenia
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PLANSZA
SCIEZKI

PRZYGOTOWANIE GRACZY

Kazdy z graczy wybiera Sciezke, ktérg chce gra¢ i otrzymuje odpowiadajgcy jej plansze Gracza. Gracze moga
wybrac na ktorej stronie chcg grac: A czy B — wszyscy gracze muszg uzywac tej samej strony. Kazdy gracz otrzymuje
komponenty w kolorze wybranej Sciezki (6 Egzoszkieletéw, 9 kafli Warpu, 8 znacznikéw Sciezki oraz znacznik
Morale i znacznik Podrézy w Czasie). Zalecamy, by pierwsze rozgrywki rozegrac¢ na symetrycznej stronie A, zanim
zdecydujecie sie na asymetryczng strone B.

Kazdy gracz umieszcza przed sobg plansze Sciezki odpowiadajaca wybranej przez siebie Sciezce, losowg strong do
gory. Kazda ze stron ma nadrukowane inne warunki Ewakuacji, aktywowane, gdy gracz uzywa akcji Ewakuacji.

Kazdy gracz otrzymuje swoje poczatkowe Dobra: Zasoby, Wode, Rdzenie Zasilajace oraz inne komponenty
wskazane na wybranej przez niego planszy Sciezki. Sciezka Postepu otrzymuje losowy poczatkowy Przetom. Kazdy
gracz umieszcza poczgtkowych Robotnikow w Kolumnie ,Aktywny” (chyba, ze wskazano inaczej) oraz znacznik
Morale i znacznik Podrozy w Czasie na wyznaczonych pozycjach.

Kazdy z graczy wybiera jedng z dwodch kart Lidera dostepnych dla jego Sciezki. Umieszcza wybranego Lidera
W Wyznaczonym miejscu na planszy Sciezki.

Kazdy gracz umieszcza przed sobg odpowiadajacy jego Sciezce Baner Gracza (w plastikowej podstawce). Gracz,
ktory ostatnio doswiadczyt ,déja vu” zostaje Pierwszym Graczem: umieszcza swoj Baner w wyznaczonym miejscu
obok pdl Akcji Rady Swiatowej. Zaczynajgc od Pierwszego Gracza, i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy gracz otrzymuje odpowiednio 0/1/1/2 jednostek Wody.

Znaczniki Znacznik

@ Sciezki Podrézy w Czasie
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‘Znacznik Morale Poczatkowi Robotnicy

| PLANSZA GRACZA
Baner — Znacznik

Pierwszego Gracza

AV A

OPIS ROZGRYWKI

W Anachrony jeste$ Liderem jednej ze Sciezek ideologicznych Nowej Ziemi: Harmonii, Dominacji, Postepu albo Zbawienia.

Twoim gtownym celem jest przygotowanie sie ha nadchodzace uderzenie asteroidy, zabezpieczenie przysztosci dla swoich
ludzi i przezwyciezenie pozostatych Sciezek, by sta¢ sie dominujaca ideologia, ktdra uksztattuje przysztosé ludzkosci.

Rozgrywka toczy sie przez maksymalnie siedem rund zwanych Erami, ktore reprezentujg kilka lat. Po czwartej Erze
nastepuje uderzenie asteroidy, ktére zmienia to, jak rozgywane sg pozostate Ery i rozpoczyna odliczanie do konca gry.

Rozgrywka Anchrony sktada sie z trzech gtownych mechanik: zasilania i uzywania Egzoszkieletow, wykonywania
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Akcji Robotnikami oraz uzywania Podrozy w Czasie.
W tej sekcji przedstawiamy skrocony opis tych mechanik
— szczegotowe opisy znajdujg w kolejnych rozdziatach.

Egzoszkielety: Na poczatku
kazdej Ery, kazdy z graczy
moze zdecydowac sie zasilic
do 6 Egzoszkieletéw. Moze to
wymagac Rdzeni Zasilajgcych.
Liczba Egzoszkieletow wyznacza
ile Akcji z planszy Gtownejmozesz
wykonac¢ (Egzoszkielety chronig
Robotnikow  poza  granicami
stolicy twojej 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 Gtownej). Robotnicy
uzyci do wykonania Akcji
w Fazie Akcji zwykle stajg sie
wyczerpani ha koniec Ery.

Podr6z w Czasie: Dzieki
— Szczelinom w Czasie ludzkosc

iw%,rﬂ /& moze uzywac Podrozy w Czasie,

A J by przyspieszy¢ swoj rozwoj: na

;] ol 22 poczatku kazdej Ery, w Faz!e’
Kafel Warpu Elektrownia oL, g.ra.cze moga pOprOS.IC.
O zasoby i site roboczg ze swojej

przysztosci — symbolizujg to kafle

Warpu ktadzione na Osi Czasu.

L Pozniej jednak Dobra te muszg
Ry T T zosta¢ odestane z powrotem

do przesztosci, by zamknac
petle — dzieje sie tak dzieki
Elektrowniom, ktére zasilajg
Szczeliny w Czasie i pozwalajg
Skupic¢ sie na przesztych Erach.
Im pozniej Dobra wracajg do
przesztosci, tym wieksza szansa,
ze wywotajg Paradoks w czasie,
a ostatecznie Anomalie.

Kafel Osi Czasu

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.

JEDNA ERA ROZGRYWKI

Era sktada sie z faz rozgrywanych w ponizszej kolejnosci:

Z Faza Przygotowania — Odkryjcie Superprojekt
nad kolejnym kaflem Osi Czasu, przesuncie
stosy Budynkow, uzupetnijcie pule Robotnikow
i Zasobow dostepnych dla tej Ery.

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

Zﬂ Faza Zasilania - Gracze mogag zasilic swoje
Egzoszkielety, co pozwoli ich Robotnikom
wykonywac Akcje na planszy Gtownej.

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

Zﬂ Faza Akcji — Gracze na zmiane wykonujg Akcje na
swojej planszy Gracza albo na planszy Gtownej,
do momentu, w ktorym wszyscy spasuja.

Zﬂ Faza Porzadkowania — Zbierzcie swoich
Robotnikow i Egzoszkielety z pol Akcji, sprawdzcie
czy nastgpito Uderzenie lub koniec gry, przesuncie
znaczniki Skupienia do kolejnej Ery.

Y€ FAZA PRZYGOTOWANIA

Odkrycie  Superprojektu:  Odkryjcie  Superprojekt
znajdujacy sie nad kolejnym kaflem Osi Czasu (nad kaflem
na prawo od aktualnego).

Przyktad:

Przesuniecie dostepnych
Budynkéw: Z kazdego stosu
podstawowego wezcie
wierzchni Budynek i umiesccie
ten Budynek odkryty obok,
tworzgc  stos  dodatkowy —- -
(po jednym stosie dodatkowym na kazdy typ Budynku).
Jesli w stosie dodatkowym sg juz Budynki, umiesccie
Budynek wziety ze stosu podstawowego na wierzchu stosu
dodatkowego, zastaniajgc poprzedni Budynek.

Wierzchnie Budynki z kazdego stosu podstawowego
i dodatkowego sg dostepne do Konstruowania w Fazie Akcji.
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Przyktad: Ustalenie dostepnych Robotnikéw: Usuricie pozostatych
‘;:‘Zéiziédjswp”yc“ ' Robotnikéw z Puli Rekrutacji. Dobierzcie wierzchnia

karte z talii Puli Rekrutacji i umiesccie wskazanych na niej
czterech Robotnikdw na odpowiadajgcych im polach
w Puli Rekrutacji obok Akcji Rekrutacji. Robotnikow tego
samego typu uktadajcie w stosy.

Ustalenie dostepnych Zasobéw: Usuncie pozostate Zasoby

z Puli Wydobycia. Dobierzcie wierzchnig karte z talii Puli

Wydobycia i umiesccie wskazane na niej 5 Zasobow na

polach Puli Wydobycia po lewej stronie Akcji Wydobycia. Na

koniec umiesccie po jednej jednostce Uranu, Ztota i Tytanu

na odpowiadajgcych im polach obok Heksow Wydobycia.
WAZNE: Po Uderzeniu zignorujcie gorny Zasob na
dobranej karcie i zamiast niego na gornym polu
zawsze umieszczajcie Neutronium.

N 4

Y€ FAZA PARADOKSU

Przyktad:
Ustalenie dostepnych
Zasobow

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.

[N 4

Rzut koscig Paradoksu

Rozpoczynajgc od lewej, rozpatrzcie kazdy kafel Osi
Czasu, na ktorym znajduje sie co najmniej jeden kafel
Warpu. Kazdy gracz z najwiekszg liczbg kafli Warpu na
danym kaflu Osi Czasu musi wykonac¢ jeden rzut koscig
Paradoksu i otrzymuje wskazang na kosci liczbe zetonow
Paradoksu (0, 1 albo 2). Jesli wiecej niz jeden gracz ma
najwiekszg liczbe Kafli Warpu na danym kaflu Osi Czasu,
kazdy z tych graczy musi rzuci¢ koscia.

Anomalie

Anomalie sg dziwnymi i niebezpiecznymi btedami
w teksturze czasu, ktore zakrywajg pola Budynkow, ale
nie liczg sie jako Budynki. Na koniec gry kazda nieusunieta
przez gracza Anomalia jest warta -3 Punkty Zwyciestwa.

Gracz, ktory otrzymuje (w dowolny sposéb) trzeci Zeton

Przyktad: Paradoksu, natychmiast zostaje dotkniety skutkami Anomalii.

Faza Paradoksu Kolejnos¢ rozpatrywania




Gdy do tego dochodzi, ten gracz:

e Musiprzestac rzucac koscig Paradoksu (jesli pozostaty
mu jakies rzuty).

e Musizwrdcic wszystkie zetony Paradoksu do puli ogolnej
(nawet jesli w tym momencie ma wiecej niz 3 Zetony).

e Moze odzyska¢ 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 pol, gracz
wybiera, na ktorym polu umiesci Kafel Anomalii).

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

UWAGA: Jesli gracze wolg bardziej przewidywalng
rozgrywke, mogg ustali¢, ze zamiast rzucac¢ koscig
Paradoksu, gracz bedzie brac¢ 1 zeton Paradosku za
kazdym razem, gdy miatby rzucic¢ koscig Paradoksu.

Przyktad:

AT AT A

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

N 4
|4 N

UWAGA: Niektore umiejetnosci w grze moga
zwiekszyc¢ limit zetonow Paradoksu powyzej trzech.

Y€1 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 na niej Akcje.

Zaczynajgc od Pierwszego Gracza, i kontynuujgc zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, kazdy z graczy:

1. Umieszczado 6 Egzoszkieletéw na Heksach na swojej
planszy Gracza (po 1 Egzoszkielecie na Heks), ptacac
po 1 Rdzeniu Zasilajgcym za kazdy Egzoszkielet
umieszczony na jednym z trzech dolnych Heksow.

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

Przyktad:

UWAGA: Aby przyspieszy¢ rozgrywke, gracze moga
ustalic, ze wszyscy gracze beda Zasilac 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 zapewniac jednostek 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 pozniej gracze bedg musieli
wypetnic swoje wtasne roszczenia z przesztosci i odestac
dobra. W przeciwnym razie ryzykujg zachwianiem
ciggtosci czasoprzestrzeni.
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Kazdy gracz chowa w dtoni od 0 do 2 kafli Warpu
(zakrywajgc pozostate kafle dla zachowania petnej
tajemnicy). Wszyscy gracze jednoczesnie odkrywajg
dtonie z wybranymi kaflami i umieszczajg je na aktualnym
kaflu Osi Czasu (kolejnosc¢ kafli Warpu nie ma znaczenia).
W kolejnosci graczy, kazdy z graczy otrzymuje Dobra
wskazane na jego kaflach Warpu. Kazdy Kafel Warpu
mozna pozniej usung¢ (patrz: ,Elektrownie: Podréz
w Czasie i Skupienie”, str. 16) i wykorzystac ponownie.
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Przyktad:
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1. Zwarpowane dobra brane sg z puli ogolne;.

2. Zwarpowanie Robotnika wymaga zaptacenia 1 jednostki
Wody (podrdz przez Szczeliny w Czasie jest niesamowicie
meczaca dla ludzi), w innym wypadku nie mozna wybrac
tego kafla Warpu. Mozna jednak zaptaci¢ Woda, 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 Niedostepnych Heksach.

€] FAZA AKCJI

Jest to gtowna faza rozgrywki. Gracze rozgrywajg
tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara,
rozpoczynajgc od Pierwszego Gracza. W swojej turze
gracz moze wykonac¢ dowolng liczbe Darmowych Akgcji,
nastepnie moze wykonac jedng z ponizszych czynnosci:

1. Umieszczenie jednego Robotnika na pustym Polu
Robotnika na swojej planszy Gracza (zwykle na
Budynku, Superprojekcie albo Anomalii) i wykonanie
przypisanej Akcji.

2. Umieszczenie jednego Robotnika w Egzoszkielecie
na Heksie lub Heksie-Puli na planszy Gtownej
i wykonanie przypisanej Akcji.

3. Spasowanie i nie umieszczanie wiecej Robotnikow
w tej Erze.

Gdy wszyscy gracze spasuja, halezy przejs¢ do Fazy
Porzgadkowania.

Przyktad:

WAZNE: Darmowe Akcje

Kazda Darmowa Akcja moze by¢ wykonana raz na
Ere, w dowolnej turze danego gracza. Po wykonaniu
Darmowej Akcji nalezy zastoni¢ jg znacznikiem Sciezki,
by pamietac, ze w tej Erze dana Darmowa Akcja zostata
juz wykonana. Wykonanie Darmowej Akcji nie konczy
tury gracza — moze on takze umiesci¢ Robotnika (albo
spasowac) w tej samej turze. Znaczniki Sciezki uwaza sie
za nielimitowane — w rzadkim przypadku, gdy graczowi
skoncza sie te znaczniki, nalezy uzy¢ zamiennika.

Przyktad:
Darmowe Akcje zazwyczaj

znajdujg sie na Budynkach
i Superprojektach, ale Zmuszanie
Robotnikow oraz niektore
umiejetnosci Liderow takze sg
Darmowymi Akcjami.




X{3 FAZA PORZADKOWANIA

A) ZEBRANIE ROBOTNIKOW

Zbierz wszystkich swoich Robotnikow z Egzoszkieletow
na planszy Gtownej oraz wszystkich Robotnikow z Pol
Robotnikow na twojej planszxv Gracza. Jesli Akcja byta
oznaczona jako Motywujgca & . Robotnik umieszczany
jest w kolumnie , Aktywny” jego wtasciciela (na prawo od
pola Akcji Dostawy); w przeciwnym razie umieszczany jest
w kolumnie ,Wyczerpany” (na lewo od pola Akcji Dostawy).

Kolumna ,Wyczerpany”

Kolumna ,Aktywny”
Zbierz wszystkie twoje puste Egzoszkielety z planszy
Gtownej i umiesc je w twojej puli gracza (NIE na Heksach
na planszy Gracza - Egzoszkielety muszg zostac
ponownie zasilone).
WAZNE: Po Uderzeniu, jesli Egzoszkielet jest
zabierany z Heksa Upadajgcej Stolicy, odwroccie Heks
Upadajacej Stolicy na strone ,Niedostepny Heks".
Na koniec, zbierz wszystkie swoje znaczniki Sciezki ze
swoich Darmowych Akcji, by mogty zosta¢ ponownie
uzyte w nastepnej Erze.

B) SPRAWDZ CZY NASTAPILO UDERZENIE

Jesli po aktualnym Kaflu Osi Czasu znajduje sie Kafel
Uderzenia, nastepuje Uderzenie. Przejdzcie do zasad
dotyczacych Uderzenia (str. 18), by je rozpatrzyc,
nastepnie kontynuujcie rozgrywke.

C) SPRAWDZENIE CZY NASTAPIL KONIEC ROZGRYWKI

Jesli dowolny z ponizszych warunkow jest spetniony,
rozgrywka natychmiast sie konczy. Przejdzcie do zasad
.Zakonczenia Rozgrywki” (str. 19) oraz do punktacji
koncowej (pomijajgc punkt D).

e Infrastruktura Stolicy upadta: Wszystkie Akcje Upadajgcej
Stolicy odwrocone sg na strone ,Niedostepny Heks”.

e Jest7/ Era.

D) KOLEJNAERA

Przesuncie znacznik Skupienia kazdego gracza w 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. Kontynuuijcie rozgrywke w kolejnej Erze.
Pierwszym Graczem jest ten sam gracz, chyba ze inny gracz
wykonat odpowiednig Akcje Rady Swiatowej.

@
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AKCJE

- ROBOTNICY | POLA AKCJI -

W Anachrony wystepujg cztery typy Robotnikdw:
Inzynierowie, Naukowcy, Administratorzy i Geniusze.
Robotnicy sg umieszczani na polach Akcji, na planszy
Gtownej (w Egzoszkieletach) lub na planszy danego
Gracza, by wykonac Akcje. Robotnicy jednego typu radza
sobie z niektorymi Akcjami lepiej niz Robotnicy innych
typow, za to do innych Akcji nie mogg by¢ wystani w ogole.

Geniusz
LICZY SIE JAKO

2\ =

Naukowiec Administrator

PODCZAS WYKONYWANIA AKCJI

Inzynier

Geniusz jest specjalnym typem Robotnika i moze zostac
uzyty jako dowolny inny typ Robotnika.

4 A

WAZNE: Geniusz NIE MOZE by¢ uzyty zamiast innego
Robotnika do zaptacenia kosztu w Robotniku ktory nie
jest Geniuszem, do odzyskania kafli Warpu przez Podréz
w Czasie, albo do aktywowania warunku Ewakuacji.

Robotnik danego gracza jest uznawany za Aktywnego,
gdy znajduje sie w Kolumnie ,Aktywny” na jego planszy
Gracza (tzn. nie jest zajety na planszy i nie znajduje sie
w  Kolumnie ,Wyczerpany”). Tylko Aktywni Robotnicy
moga wykonywac Akcje lub by¢ odestani w przesztosc, by
odzyskac kafel Warpu poprzez Podroz w Czasie. Aktywni
oraz Wyczerpani Robotnicy mogg byc¢ uzyci do optacenia

kosztu w Robotniku (zwykle na Superprojektach).

W Anachrony wystepuija trzy rozne typy Prayilag

pol Ak

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

2. Heks-Pula: Heks-Pula dziata
podobnie do  standardowego
Heksa, z tg roznica, ze jest zawsze
dostepny i mozna na nim umiescic
dowolng liczbe  Robotnikow |
(w Egzoszkieletach).



3. Pole Robotnika: Ten typ pola Akcji znajduje sie na
planszach Gracza (m.in. na Budynkach, Superprojektach
i Anomaliach). Kazde takie pole moze by¢ uzyte raz
na Ere. Robotnicy nie potrzebujg Egzoszkieletow, aby
zostac umieszczonymi na takim polu.

Przyktad: Pola Robotnikow

Niektore pola Akcji majg dodatkowe cechy:

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

e Zapewniajg dodatkowy zysk, jesli umieszczono
wskazany na danym polu typ Robotnika (albo Geniusza).

e Majag wskazany koszt (w jednostkach Wody lub
Zasobow) — wskazane dobra muszg by¢ wydane, by
moc umiescic Robotnika na takim polu.

e ,Motywujg” Robotnikow - Robotnicy z takich pol
podczas fazy Zbierania Robotnikow, sg umieszczani
w Kolumnie ,Aktywny”.

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

. AKCJE NA PLANSZY GLOWNE] e

Akcje Stolicy: Konstruowanie, Rekrutacja i Badania
sg Akcjami Stolicy. Po Uderzeniu pola Akcji Stolicy s3
zastaniane kaflami Upadajgcej Stolicy, ktére udostepniaja
ulepszone Akcje zwigzane z danym polem. Ograniczenia
i premie dla Robotnikow wcigz obowigzujg (patrz:
.Uderzenie’, str. 18). Tylko Akcje Stolicy mogg byc¢
skopiowane przez Akcje Rady Swiatowe;.

Kazda Akcja Stolicy ma 3 dostepne Heksy:
1. Gorny Heks — bez modyfikatora.
2. Srodkowy Heks — koszt 1 jednostki Wody.

3. Dolny Heks — koszt 2 jednostek Wody (tylko w grze
4-osobowej).

e

Standardowa Akcja: Wybierz jedng z dwoch ponizszych
opcji:

KONSTRUOWANIE

1. Wybierz wierzchni Budynek z dowolnego z 8 stosow
(podstawowych albo dodatkowych), nastepnie umiesc
wybrany Budynek na pierwszym z lewej wolnym polu,
w rzedzie odpowiadajgcym typowi Budynku na twojej
planszy Gracza, ptacagc koszt wskazany na tym polu.
e Jeslinie ma juz wolnych pol na dany typ Budynku, nie

mozesz Konstruowac¢ nowych Budynkow tego typu.
e Jesli wybrany Budynek pochodzit ze stosu

podstawowego, Budynek pod nim staje sie
natychmiast dostepny.

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

Przyktad:




2. 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 od lewej i przylegajgcych do siebie wolnych
polach na twojej planszy Gracza (mozesz wybrac rzad,
jesli jest kilka takich pol). Zamiast ptacenia kosztu
wskazanego na tych polach, zapta¢ koszt (wtaczajac
w to Przetomy) wskazany na Superprojekcie. Jesli
nalezy zaptacic Robotnikiem, moze on pochodzi¢
z kolumny ,Aktywny” lub ,Wyczerpany”.

Przyktad:

Zasady dotyczace Robotnikow

e Nie moze by¢ wykonana
przez Administratora.

e Jesli jest wykonana przez
Inzyniera, odejmij 1 jednostke
Tytanu od catkowitego
kosztu wykonania AKkcji.

- % REKRUTACJA

-

Standardowa Akcja: Wybierz
Robotnika z Puli Rekrutacji
i dodaj go do Kolumny
Aktywny” na twojej planszy
Gracza. Otrzymujesz takze
premie przypisang do
danego typu Robotnika:

e Naukowiec: 2 jednostki
Wody.

e Inzynier: 1 Rdzen Zasilajacy.

e Administrator: 1 Punkt

Zwyciestwa.

e Geniusz: Jedna premia
wybrana z powyzszych
trzech.

Zasady dotyczgce Robotnikéw

e Nie moze by¢ wykonana
przez Naukowca.

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

u BADANIA

Standardowa Akcja: Ustaw jedng kos¢ Badan (ksztatt lub ikona)
na wybranej przez ciebie 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 $ciance z ,?".

o O/0/0

Kosc¢ Ksztattu

0 ®/©®/6/0/0

Kosc Podroz Wojna Genetyka Technologia Spoteczeristwo
lkony  w Czasie
Przyktad:

UWAGA: W rzadkiej sytuacji, gdy rzut koscig wskaze
niedostepny Przetom, rzu¢ ponownie dowolng koscig.

[N 4

Zasady dotyczace Robotnikéw

e Moze by¢ wykonana tylko
przez Naukowca.

@ RADA $WIATOWA

Mozesz wybrac Akcje Stolicy (Konstruowanie, Rekrutacje,
Badania), na ktérej nie ma juz wolnych pol i wykonac
zZwigzang z nig Akcje Standardowa.



Ograniczenia i premie dla Robotnikow zwigzane
z kopiowang Akcjg Stolicy wcigz obowigzujg Robotnika
umieszczanego na Radzie Swiatowej, ale cechy zwigzane
z polem (np.: koszt w jednostkach Wody lub premie z kafli
Upadajgcej Stolicy) juz nie.

Przyktad:

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

N 4

Zasady dotyczace Robotnikow

e Ograniczenia i/albo premie dla Robotnikdéw zwigzane z tg
Akcja sa takie same, jak te zwigzane z kopiowang Akcja.

Rada Swiatowa ma 2 dostepne Heksy:

ey SRS eSRE=—T g niae
2 jednostki Wody i zostan
Pierwszym Graczem (ustaw
swoj Baner Gracza na
miejscu obok pola tej Akcji).

Przyktad:

2. Prawy Heks -
1 jednostke Wody.

zaptac

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

WYDOBYCIE ZASOBOW

Wez 1 wybrany przez ciebie Zasob z Puli Wydobycia.
Zasady dotyczace Robotnikow

e Jesli jest wykonywana przez Inzyniera, pozostaje on
Zmotywowany.

Wydobycie Zasobow ma 3 dostepne Heksy:

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

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

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

Przyktad:




Wez 3 jednostki Wody z puli ogdlnej.
Zasady dotyczgce Robotnikow

e Jesli jest wykonywana przez Naukowca, wez

1 dodatkowa jednostke Wody.

Oczyszczanie Wody posiada pole Heks-Pula, na ktérym
moze znajdowac sie dowolna liczba Robotnikow.

Mozesz wybrac jedno z ponizszych:

e  Wymien 3 jednostki Wody na 1 Rdzen Zasilajgcy lub
na odwrot.

e Wymien 1Rdzen Zasilajacy na 1 Neutronium lub na odwrot.

e Wymien 1 jednostke Neutronium na 2 jednostki: Tytanu,
Uranu lub Ztota w dowolnej kombinacji lub na odwrot.

e Wymien 2 jednostki: Tytanu, Uranu lub Ztota w dowolnej
kombinacji na 3 jednostki Wody lub na odwrot.

Zasady dotyczgce Robotnikow

e Jesli jest wykonywana przez Administratora, mozesz
wybra¢ dwie z powyzszych opcji (nawet dwa razy to
samo).

Handel z Nomadami posiada pole Heks-Pula, na ktérym
moze znajdowac sie dowolna liczba Robotnikéw.

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 jego planszy Sciezki.

15/

Umie$¢ jeden z twoich znacznikdw Sciezki na najwyzszym
numerowanym polu na kaflu Akcji Ewakuacji i zyskaj
Punkty Zwyciestwa wskazane pod warunkami Ewakuacji
na twojej planszy Sciezki. Jesli umiescite$ znacznik Sciezki
na polu -3 PZ, zyskujesz 3 PZ mniej za swojg Ewakuacje
(minimalnie 0). Maksymalna liczba Punktéw Zwyciestwa,
ktérg mozna otrzymac za Akcje Ewakuacji, wynosi 30.

Plansza Sciezki wskazuje takze stosunek Punktow
Zwyciestwa do konkretnych dobr. Zyskujesz dodatkowe
PZ w oparciu o liczbe wskazanych Dobr posiadanych
przez ciebie w momencie wykonywania Akcji Ewakuacji.
Po uzyskaniu PZ nie tracisz tych Dobr.

Zasady dotyczace Robotnikéw
e Moze byc¢ wykonana przez dowolnhego Robotnika.

Ewakuacja posiada pole Heks-Pula, na ktérym moze
znajdowac sie dowolna liczba Robotnikéw, ale kazdy
z graczy moze wykonaé¢ te Akcje tylko raz w ciggu
rozgrywki.




- AKCJE NA PLANSZY GRACZA -

Wszystkie pola na Planszach Graczy to Pola Robotnikow
albo Darmowe Akcje — nie potrzeba Egzoszkieletu do
ich wykonania.

w DOSTAWA

Akcja Dostawy znajduje sie na kazdej planszy Gracza,
miedzy kolumna ,Aktywny” i ,Wyczerpany”. Zaptac¢ jednostki
Wody w liczbie wskazanej przez symbol Wody znajdujacy
sie ponizej twojej aktualnej pozycji na torze Morale (1),
nastepnie przesun wszystkich twoich Robotnikéw
z kolumny ,Wyczerpany” do kolumny ,Aktywny” (2)
(mozesz ich uzy¢ w kolejnych turach Akcji w aktualnej Erze).
Na koniec przesun znacznik na torze Morale o jedno pole
w prawo (3). Jesli znajduje sie juz na ostatnim polu toru
Morale, zyskujesz liczbe PZ wskazang po prawej stronie toru
Morale, zamiast dalszego przesuwania znacznika w prawo.

Przyktad:

Zasady dotyczace Robotnikow

e Jesli jest wykonana przez Administratora, pozostaje
on Zmotywowany.

w ZMUSZANIE ROBOTNIKOW

Akcja Zmuszanie Robotnikow znajduje sie na kazdej
planszy Gracza, miedzy kolumng ,Aktywny” i ,Wyczerpany".
Zmuszanie Robotnikéw to Darmowa Akcja i nie wymaga
Robotnika. Umieé¢ jeden z twoich znacznikow Sciezki
na polu (1), nastepnie przesun wszystkich Robotnikow
z kolumny ,Wyczerpany” do kolumny ,Aktywny” (2)
(mozeszich uzy¢ w kolejnych turach Akcji w aktualnej Erze).
Na koniec przesun znacznik na torze Morale o jedno pole
w lewo (3). Jesli znajduje sie juz na pierwszym polu toru
Przyktad:

Morale, tracisz wybranego Robotnika, zamiast dalszego
przesuwania znacznika w lewo.

ELEKTROWNIE: PODROZ W CZASIE | SKUPIENIE

Elektrownie umozliwiajg manipulowanie czasem przez
zasilanie Szczelin w Czasie. Gracze moga je aktywowac, by
przesunag¢ Skupienie na przeszty 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:

1. Przesun two] znacznik Skupienia na dowolny
przeszty kafel Osi Czasu (w lewo), ale nie dalej niz
pozwala na to zasieg Elektrowni (liczac od kafla Osi
Czasu aktualnej Ery, ignorujac kafel Uderzenia.
Zasiegi sie nie kumulujg). Twoj znacznik Skupienia
moze takze pozostac na tym samym przesztym
kaflu Osi Czasu, jesli pozwala na to zasieg uzywanej
Elektrowni. Po wykorzystaniu Elektrowni, znacznik
Skupienia nigdy nie moze pozosta¢ w aktualnej Erze.

2. Mozesz takze opcjonalnie wysta¢ Dobra do przesztosci
przez Szczeline w Czasie. Wybierz jeden z twoich
kafli, ktory znajduje sie na kaflu Osi Czasu, pod ktory
przesunates Znacznik Skupienia. Wydaj Zasob/Wode/
Robotnika/Egzoszkielet, zgodnie ze wskazaniem na
wybranym kaflu Warpu. Nastepnie usun ten kafel
Warpu z kafla Osi Czasu w Skupieniu i zwro¢ go do
twojej puli.

 NATANL
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Przyktad:
1. Przesuri Skupienie

2. Zaptac i usun kafel Warpu
3. Przesun twdj znacznik na
torze Podrozy w Czasie

-



UWAGA: Akcja ta symoblizuje wysytanie Dobr
W przesztosc. Dobra, ktore musisz teraz wydac, to
te same Dobra, ktore wczesniej otrzymates z kafla
Warpu ,za darmo”.

WAZNE: Wydawani Robotnicy muszg pochodzi¢
z kolumny ,Aktywny”, a wydawane Egzoszkielety muszg
by¢ zasilone (pochodzi¢ z Hekséw na planszy Gracza).

4

Jesli wykonates krok 1 ORAZ krok 2, przesun twdj
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 zostat usuniety w inny
sposéb (przez umiejetnos¢ odzyskiwania Budynku
lub gdy umieszczasz Anomalie), nie przesuwaj
znacznika Podrozy w Czasie.

UWAGA: Superprojekty z poprzednich Er mogg byc¢
Konstruowane, jesli znajdujg sie w twoim Skupieniu
(patrz: Akcje na planszy Gtownej - Konstruowanie).

ANOMALIE

Czasami pole na Budynek moze zostac zastoniete
Anomalig (patrz: ,Faza Paradoksu”). Gracz moze wykonac
Akcje, umieszczajgc Robotnika na Anomalii i wydajgc
2 jednostki Tytanu/Uranu/Ztota + 2 jednostki Wody
ALBO 1 jednostke Neutronium + 2 jednostki Wody, by
usunag¢ Anomalie. Natychmiast usurn Anomalie oraz
Robotnika i umies¢ w puli ogolnej, na wyznaczonych im
miejscach. Na planszy Gracza mogg pojawic sie luki po
usunieciu Anomalii — na tych polach moga byc¢ pozniej
Konstruowane nowe Budynki, a nawet Superprojekty.

Zasady dotyczace Robotnikow

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, jego wtasciciel moze z niego korzystac. Umiejetnosci
i korzysci zapewniane przez Budynki dzielg sie na 4 kategorie:

1. Akcje Robotnikéw dziatajg tak samo, jak inne Pola
Robotnikow na planszy Gracza. Niektore pola Akcji
mogg miec ograniczenia lub premie dla Robotnikow,
lub koszt, ktory nalezy optaci¢c. Niektore moga
Motywowac Robotnikow.

2. Darmowe Akcje moga by¢ wykonane raz na Ere,
w dowolnej turze danego gracza podczas Fazy Akcji,
wtgczajgc w to ture, w ktorej ten gracz spasowat.
Po uzyciu nalezy zastoni¢ je znacznikami Sciezki, by
oznaczyc, ze zostaty wykonane w tej Erze.

3. Pasywneumiejetnoscizapewniajg korzysci przez catg
rozgrywke i/albo wptywaja na punktacje koncowsa.

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

Szczegotowy opis Budynkow i Superprojektow: znajduje
sie w Zatgczniku.

@
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UDERZENIE

@ UDERZENIE @ Na koniec czwartej Ery
. P3 n@ ‘ as.teroida U'der‘za vv'o.dl.eg.;fy
C—%-' rejon Ziemi, inicjujgc
S d & kataklizm, ktdry ostatecznie
zniszczy Stolice. Gracze majg
od tego momentu tylko kilka
tur, by wykonac niezbedne

CZyNnosci, ewakuowac
miasto | zabezpieczyc
swoj wptyw na przysztosc
ludzkosci.
y
EWAKUACJA
Odwroccie kafel Akcji  Ewakuacji na strone ,B”

(uszkodzong), odstaniajgc Akcje Ewakuacji. W grze na
2/3/4 osoby umiesccie po 1 zetonie ,-3 PZ" odpowiednio
na drugim/trzecim/czwartym polu od gory.

KAFLE UPADAJACEJ STOLICY

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

Podzielcie kafle Upadajacej Stolicy na 3 stosy, zgodnie
z Akcja. Wylosujcie po 2/2/3 Heksy (dla 2/3/4 graczy)
z kazdego stosu i umiesccie je na odpowiednich Heksach
Akgji Stolicy, strong dostepng do gory.

Kafle Upadajgcej 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 Zbierania Robotnikow w Fazie Porzadkowania,
odwroccie kafel Upadajgcej Stolicy na strone niedostepna,
jesli z tego kafla zostat zabrany Egzoszkielet.

4 ~

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

WAZNE: Pola Rady Swiatowej wcigz mogg by¢ uzywane
do kopiowania standardowych Akgji Stolicy (nalezy
wtedy zignorowac premie z kafli Upadajacej Stolicy),
jesli nie ma juz wolnych Heksow danej Akcji Stolicy.

N 4

KAFLE NIEDOSTEPNYCH HEKSOW

Stolice Sciezek sg do pewnego stopnia przygotowane na
Uderzenie, ale niektorych zniszczen nie sg w stanie uniknac.
Uzywajac kafli Niedostepnych Heksow, kazdy gracz zastania
dwa z trzech Hekséw na Egzoszkielety w gérnym rzedzie
na swojej planszy Gracza. Nie mozna juz umieszczac na tych
polach Egzoszkieletow do zasilenia. Nie produkuja tez Wody.

;] b7

NEUTRONIUM

Uderzenie sprawia, ze na Ziemi pojawia sie wiecej
Neutronium. W Erach po Uderzeniu, zignorujcie gorny
Zasob z wylosowanej karty Puli Wydobycia, a zamiast
niego na gorym polu umiesccie Neutronium.
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ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

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 musza 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. Usuwanie w tym
momencie kafli Warpu nie liczy sie jako Podroz w Czasie:
gracze nie uzywajg do tego Elektrowni, wiec nie zdobywaja
PZ, ani nie przesuwajg znacznika Podrozy w Czasie. Na
koniec rozgrywki kazdy kafel Warpu, ktorego gracz nie
byt w stanie usuna¢, warty jest -2 PZ.

PODLICZANIE WARUNKOW KONCOWYCH

Spojrzcie na 5 kart Warunkow Koncowych nad plansza
Gtowng. Kazdy gracz otrzymuje 3 PZ za kazdy widoczny
na nich warunek, ktory udato mu sie spetni¢. W przypadku
remisu, kazdy remisujgcy gracz otrzymuje po 3 PZ.

PUNKTACJA KONCOWA

Korzystajgc z notesu podliczcie PZ 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 réznych
ksztattach (tzn. Koto, Trojkat, Kwadrat; ikony NIE musza
byc¢ identyczne) warty jest dodatkowe 2 PZ.

Stolica Sciezki, ktora zdobedzie najwiecej Punktéw
Zwyciestwa, staje sie nowg siedziba Rady Swiatowej
i tym samym wygrywa rozgrywke. Remisy rozstrzyga

Przyktad:
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najwieksza liczba

posiadanych
a nastepnie najwieksza liczba Zasobow. Jesli wcigz jest
remis, gracze dzielg sie zwyciestwem, a Rada bedzie
regularnie zmieniac¢ swojg siedzibe.

jednostek  Wody,

CZESTO
POMIJANE ZASADY

e Geniusze moga by¢ uzywani zamiastinnych Robotnikow,
gdy s wystawiani na pola Akcji, ale NIE MOGA by¢
wydawani zamiast innych Robotnikow lub wysytani
w przesztosc, by usungc kafel Warpu z Robotnikiem.

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

e (Gdy Robotnik jest wysytany w przesztos¢, by usunac kafel
Warpu podczas przesuwania Skupienia, musi pochodzi¢
z kolumny ,Aktywny” (w przesztosci podczas Warpowania
otrzymates go tez jako Aktywnego).

o Jedyna sytuacja, w ktdérej mozna usungc kafel Warpu
z przesztego kafla Osi Czasu, wysytajac do przesztosci
Dobra, jest moment przesuwania Skupienia na ten
kafel Osi Czasu. Przesuwasz twoj znacznik na torze
Podrézy w Czasie tylko wtedy, gdy usuwasz kafel
Warpu, wydajgc odpowiednie Dobra.

e Kafle Warpu na aktualnym kaflu Osi Czasu nie moga
by¢ usuniete przez Elektrownie i Skupienie, ale
mogg byc usuniete przez umiejetnosci odzyskiwania
niektorych Budynkow, Anomalii i Superprojektow.

o Kafel Uderzenia nie liczy sie jako O$ Czasu/Era i nie musi
by¢ brany pod uwage podczas korzystania z Elektrowni.
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ZASADY OPCJONALNE

WARIANT — ALTERNATYWNA OS CZASU

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

Po utozeniu Osi Czasu, odwrodccie kazdy kafel Osi Czasu
na strone alternatywng (w kolorze szkartatu). Niektore pola
na kafle Warpu na tej stronie posiadajg premie lub kary.

Grajgc z Alternatywng Osig Czasu, gracze musza
odkrywac¢ i umieszczaé¢ kafle Warpu w kolejnosci
rozgrywki (tzn. zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara, zaczynajagc od Pierwszego Gracza). W swojej
kolejce gracz musi odkry¢ i umiesci¢ swoje kafle Warpu
na pierwszych pustych polach w kolejnosci wskazanej
przez strzatki. Jesli gracz umieszcza dwa kafle Warpu
jednoczesnie, moze zdecydowac w jakiej kolejnosci chce
je umiescic¢. Jesli Kafel Warpu zostaje umieszczony na
polu z premig lub kara, ten gracz natychmiast rozpatruje
dang premie¢ albo kare.

Na Alternatywnych Kaflach Osi
nastepujace premie:

D-> Inspirujgca Wiadomosc¢: Zyskaj 1 punkt Morale.

it

o\

S
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Na Alternatywnych Kaflach Osi
nastepujace kary:

<«

+ : { Upadajgca Szczelina w Czasie: Zyskaj 1 Paradoks.

Czasu wystepuja

Wspaniata Przysztosc: Zyskaj 1 Punkt Zwyciestwa.

Rownolegta O$ Czasu: Zyskaj dodatkowa
sztuke danego Dobra z kafla Warpu, ktory
zostat tu umieszczony.

Stabilna Szczelina w Czasie: Usun 1 Paradoks.

Czasu wystepuja

Ponura Wiadomosc: Strac 1 punkt Morale.

4 Al

UWAGA: Jesli gracz podczas Podrézy w Czasie usuwa
kafel Warpu z pola ,Rownolegta Os Czasu”, musi wydac
tylko jedng sztuke danego Dobra (mimo, ze otrzymat
dwie sztuki podczas umieszczania kafla Warpu).
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WARIANT — WYBOR POCZATKOWYCH DOBR

Wybor Poczatkowych Dobr
rozgrywki dla kazdej ze Sciezek.

urozmaica rozpoczecie

Podczas Przygotowania rozgrywki, zamiast pobierania
przez graczy Débr wskazanych na ich planszach Sciezki,
kazdy z graczy otrzymuije:

e 2 Naukowcow (Aktywnych) : 2/81®
e 1lInzyniera (Aktywnego)
e 2 Rdzenie Zasilajace g

e 2 jednostki Wody

Dodatkowo, kazdy graczotrzymuje
na reke wskazang ponizej liczbe
kart Poczatkowych Dobr:

e %9
D1y @

&

e 8w 2-osobowej rozgrywce
e 5w 3-osobowejrozgrywce

e 4w 4-osobowejrozgrywce

Nastepnie kazdy gracz wybiera jedng ze swoich kart
na rece, ktadzie jg zakrytg przed sobg, a pozostate
karty przekazuje graczowi po swojej prawej stronie.
Gracze kontynuujg wybieranie i przekazywanie kart
do momentu, az kazdy gracz bedzie miat przed soba
4 wybrane karty. Niewybrane karty nalezy odtozy¢ do
pudetka (8 w 2-osobowej rozgrywce i 3 w 3-osobowej
rozgrywce). Gracze otrzymujg Dobra wskazane na
kartach, ktoére wybrali.

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

WARIANT — WYBOR
WARUNKOW KONCOWYCH

Dzieki Wyborowi Warunkéw Koricowych, gracze majg wieksza
kontrole nad tym, za co zyskajg PZ na koniec rozgrywki.

Zamiast losowania 5 kart Warunkéw Koricowych:

e Wrozgrywce 2-osobowej kazdy gracz otrzymuje 4 karty
Warunkow Koncowych, z ktorych gracze jednoczesnie
wybierajg po 2 z posiadanych karty i odkrywaja je.

e Wrozgrywce 3i4-osobowej kazdy gracz otrzymuje
2 karty Warunkow Koncowych, z ktorych gracze
jednoczesnie wybierajg po 1 z posiadanych kart
i odkrywaja je.

Na koniec, gracze losujg jedng (dwie w grze
3-osobowej) z niewybranych wczesniej kart i dodaj
jg do wybranych wczesniej kart. Gracze majg teraz
5 odkrytych kart Warunkow Koncowych na stole.



ATV

ZALACZNIK

SZCZEGOLOWY OPIS BUDYNKOW

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

Skroty:

W — jednostka Wody

U — jednostka Uranu

Z - jednostka Ztota

T — jednostka Tytanu

N — jednostka Neutronium

PZ — Punkt Zwyciestwa

K.O.C. - Kafel Osi Czasu

x — Dowolna liczba

Elektrownie:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

@

Fabryki:

201: Dowolny Robotnik
Zmotywowany): Zyskaj 2 T.

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

(pozostaje

203: Dowolny Robotnik (pozostaje Zmotywowany), 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: Zyskaj 1 N + 1 PZ.
210: Inzynier, wydaj 3 W: Zyskaj 3 T/U/Z albo 1 N.

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 Zasilajgce.
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
(zaokraglajgc w gore). Jesli posiadasz zarowno 311, jak
i 312, nie ponosisz kosztu W.

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, natychmiast zyskujesz 8 W.

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: Zwroc¢ 1 Paradoks ze swojej planszy
Gracza do puli ogolnej.



405: Pasywna: Dopiero po otrzymaniu 4 Paradoksow
otrzymujesz Anomalie.

406: Pasywna: Kazda Twoja Anomalia jest warta 2 PZ (co
zmniejsza kare PZ za koniec gry).
407: Naukowiec: Zwroc 1 ze swoich kafli Warpu z K.O.C.
do twojej 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 albo Inzyniera (Aktywnego).

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

411: Pasywna: Podczas wykonywania Akcji Badan, mozesz
zaptacic 1 W, by ustawic¢ drugag kosc na wybranej sciance,
zamiast nig rzucac.

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 gry kazdy Skonstruowany Superprojekt wart jest
Punkty Zwyciestwa wskazane w jego lewym gornym rogu kafla.

Archiwum Er: Pasywna: Kazde pole na torze Podrozy
W czasie jest warte +1 PZ na koniec gry.

Centrum Badan Nad Neutronium: Natychmiast po
Skonstruowaniu: Mozesz wykona¢ dwie standardowe

Akcje Badan.

Egzotazik: Darmowa Akcja: Mozesz umiescic jednego z twoich
Robotnikéw w zasilonym Egzoszkielecie na Heksie lub Heksie-
Puli na planszy Gtownej i wykonac przypisang Akcje.
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UWAGA: Dzieki Egzotazikowi mozesz wykonac
2 Akcje w tej samej turze, z czego co najmniej jedna
bedzie Akcjg na planszy Gtownej.

N 4

Kameleon Kwantowy: Geniusz: Wybierz i wykonaj
Akcje Robotnika z Superprojektu albo Budynku
Skonstruowanego przez dowolnego gracza. Koszt tej Akcji
musi zostaC¢ zaptacony, a zasady Zbierania Robotnikow
z danej Akcji dotyczg takze twojego Robotnika.

Kapsuty Ratunkowe: Pasywna: Twoj podstawowy Warunek
Ewakuacji jest uwazany za spetniony, bez wzgledu na
dotychczasowy postep w jego spetnieniu.
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UWAGA: Po Skonstruowaniu Kapsut Ratunkowych
mozesz wykonac¢ Akcje Ewakuacji. Gdy to zrobisz,
otrzymujesz PZ za podstawowy Warunek Ewakuacji
tak, jakbys go spetnit.

N 4

Komora Klonujgca: Dowolny Robotnik: Zyskaj 1 Robotnika
tego samego typu i umiesc¢ go w kolumnie ,Wyczerpany"”.

Konwerter Ciemnej Materii: Darmowa Akcja, strac
1Robotnika: Zyskaj 1 Geniusza, 1 N albo 1 Rdzen Zasilajacy.

Ostateczny Plan: Pasywna: Kazdy Skonstruowany przez
ciebie Superprojekt (w tym Ostateczny Plan) jest warty
+3 PZ na koniec gry.

Pole Antygrawitacyjne: Pasywna: Obniz catkowity koszt
kazdej wykonywanej przez ciebie Akcji Konstruowania
01T, Ualbo Z (ty wybierasz).

Rdzenie z Uranu:
Egzoszkielet.

Darmowa Akcja: Zyskaj zasilony

Spoteczenstwo Opiekuncze: Administrator, wydaj 1 W:
PrzesuntwaojznacznikojednopolewprawonatorzeMorale.

Stabilizator Kontinuum: Natychmiast po Skonstruowaniu:
Zwroc do twojej puli maks. 3 z twoich kafli Warpu z maks.
3 K.O.C. Nie przesuwaj twojego znacznika na torze
Podrozy w Czasie.

Syntetyczne Endorfiny: Pasywna: Na koniec gry nie
dostajesz ujemnych PZ za niskg pozycje na torze Morale.
Nie tracisz Robotnikdw, gdy wykonujesz Akcje Zmuszania
Robotnikow, bedac na pierwszym polu toru Morale.

Terraformer Odludzia: Dowolny Robotnik, wydaj 2 W:
Mozesz wykonac standardowg Akcje Rekrutacji, Badan
albo Konstruowania.

4 ~

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

[N 4

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

WielkiZbiornik: Pasywna: Catkowity koszt wykonywanych
przez Ciebie Akcji jest zmniejszony o 1 W w kazdej turze.

4 A

UWAGA: Ta zdolnos¢ nie wptywa na Handel
z Nomadami i zdolnosci poza Fazg Akgcji.

Wiertto Tektoniczne: Pasywna: Gdy wykonujesz Akcje
Wydobycia Zasobow, mozesz wzig¢ dodatkowy T, U albo
Z z puli ogolnej.

Zderzacz Czgsteczek: Darmowa Akcja: Wymien 2 T, U
lubZnalNlubwymien1Nna?2T, Ualbo Z.

@



UMIEJETNOSCI LIDEROW

L Ojciec Haulani: Inspirujgca Charyzma
(Darmowa Akcja): Mozesz umiescic¢
jednego z twoich  Aktywnych
Robotnikdw na polu Robotnika na twojej planszy Gracza
i wykonac przypisang Akcje.

Matka Zaida: Zbawienna taska: Podczas
Fazy Porzgdkowania, mozesz zaptacic 2 W,
by Rekrutowac¢ wybranego Robotnika
z puli ogdlnej. Wybdr jest ograniczony do typow
Robotnikow, ktorzy byli obecni na Karcie Puli Rekrutacji
uzytej podczas Fazy Przygotowania aktualnej Ery. Nie
dostajesz premii przypisanej do danego typu Robotnika.

Kapitan Wolfe: Hydrordzenie: Podczas
Fazy Zasilania, mozesz wymienic 1 Rdzen
Zasilajgcy na 2 W albo wymieni¢ 2 W na
1 Rdzen Zasilajgcy. Mozesz to zrobi¢ dowolng liczbe razy.

Poszukiwaczka Skarbow Samira:
Poszukiwanie Skarbow: Podczas Fazy
Porzadkowania, mozesz wzig¢ 1 Zasob
z puli ogdlnej (wybrany losowo). Nastepnie mozesz
zaptaci¢ 2 W, aby wzig¢ 1 T/U/Z wedle uznania.

Patron Valerian: Neurowzmocnienie:
Wszyscy twoi Naukowcy sg traktowani
jak Geniusze na potrzeby umieszczania

Kronikarka Cornella: Skupione Badania:
Podczas Fazy Porzadkowania, mozesz
zaptaci¢ 3 W, aby wykonac Akcje Badania.

Pasterz Caratacus: /ngerowanie
w Czas (Darmowa Akcja): Wybierz
jedno: zyskaj 2 W oraz Paradoks
ALBO zaptac 2 W i zwroc¢ Paradoks z twojej planszy
Gracza do puli ogolnej.

Wielka Spacerujgca Po Stoncu Amena:
Wzmocnione Egzoszkielety: Podczas
rozpatrywnia Uderzenia nie zakrywaj kaflami
Niedostepnych Heksow zadnych Hekséw na Egzoszkielety.

KARTY WARUNKOW KONCOWYCH
[ [

Gracze z najwiekszg liczbg Robotnikow
O na koniec gry otrzymujg po 3 PZ.

S
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Gracze posiadajgcy najwiecej jednostek
Wody na koniec gry, otrzymujg po 3 PZ.

Gracze z najwiekszg liczng Przetomoéw
na koniec gry, otrzymujg po 3 PZ.

Gracze z najwiekszg liczbg zajetych pol
na Budynki, otrzymuja po 3 PZ. Anomalie
i Superprojekty takze sg brane pod uwage.

Gracze z najwiekszg liczbg punktéow
Morale (tzn. znacznik Morale znajduje
sie najbardziej na prawo) na koniec gry,
otrzymujg po 3 PZ.

Gracze z najwiekszg sumg zasiegow
Podrézy w Czasie na koniec gry, otrzymujg
po 3 PZ.

4 Al

UWAGA: Laboratorium #401 oraz
Elektrownie #112 i #113 s3 liczone do
tej sumy jako 1. Laboratorium #402 jest
liczone jako 2, a Superprojekt Turystyka
w Czasie i Elektrownia #114 jako 3.

Gracze z najwieksza liczba Skonstruowanych
Superprojektéw na koniec gry, otrzymuja
po 3 PZ.

Gracze bedacy najdalej na torze Podrézy
w Czasie na koniec gry, otrzymujg po 3 PZ.



KAFLE UPADAJACEJ STOLICY Badania

Oprocz wykonania standardowej Akcji, dodatkowo
otrzymujesz premie z Kafla Upadajgcej Stolicy.

Konstruowanie
Zmniejsz catkowity koszt tej Akcji

Konstruowania o 1 T, U albo Z (ty
wybierasz).

Zmniejsz catkowity koszt tej Akcji
Konstruowania o 1 N.

Q@

Jesli dzieki tej Akcji Konstruujesz Budynek
s+ (NIESuperprojekt) na pierwszym/drugim/
trzecim polu na Budynek, otrzymujesz
odpowiednio 1/2/3 PZ.

(3
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Jesli  dzieki tej Akcji Konstruujesz
Superprojekt (NIE Budynek), otrzymujesz
dodatkowe 2 PZ.

Mozesz wykona¢ dodatkowg Akcje

x> .
Konstruowania.

T3
b &

Dzieki tej Akcji Badan mozesz ustawic
drugg kos¢ na wybranej sciance.

Oprocz wykonania Akcji Badan, otrzymujesz
takze 2 PZ.

@

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

©
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Oprocz wykonania Akcji Badan, mozesz
takze zwrocic maks. 2 Paradoksy z twojej
planszy Gracza do puli ogdlnej.

/l
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Mozesz wykona¢ dodatkowg Akcje
Badan.

G

WARUNKI EWAKUACJI

Rekrutacja

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

Oprécz  Rekrutowanego  Robotnika,
otrzymujesz takze zasilony Egzoszkielet.

Oprocz  Rekrutowanego  Robotnika,
otrzymujesz takze 1 punkt Morale.

®® @

Po Rekrutowaniu Robotnika przesun
wszystkich twoich Robotnikow z kolumny
Wyczerpany” do kolumny ,Aktywny".

()3(e)

Mozesz wykona¢ dodatkowag Akcje
Rekrutacji.

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 Ewakuacji,
oraz ile PZ jest warta sama Ewakuacja (nie liczac
dodatkowej nagrody).

Dodatkowa nagroda wskazuje stosunek konkretnych
Dobr do liczby PZ. Oprocz PZ z podstawowego
warunku, gracz otrzymuje takze dodatkowe PZ
W oparciu o posiadang przez niego liczbe wskazanych
Dobr w momencie wykonywania Akcji Ewakuacji.

‘@ $CIEZKA HARMONII

Opieka i Dostatek

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

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



Odrodzenie Natury

Podstawowy warunek: Posiadaj co
najmniej 6 zajetych pol na Budynki,
by sie Ewakuowac (2 PZ).

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

st

SCIEZKA DOMINACJI

Rewolucja Przemystowa

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

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo
2 PZ za kazdy zestaw Inzynier +
jednostka Tytanu, ktory posiadasz
podczas Ewakuacji. Wyczerpani
i zajeci Inzynierowie takze sie licza.

30> 5
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Sita w Jednosci

Podstawowy warunek: Posiadaj
maksymalng liczbe punktow Morale,
by sie Ewakuowac (3 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo
1 PZ za kazdego Robotnika, ktorego

posiadasz  podczas  Ewakuacji.
Wyczerpani i zajeci Robotnicy takze
sie licza.

@ SCIEZKA POSTEPU

Przewaga Technologiczna
Podstawowy warunek: Posiadaj

3 Laboratoria, by sie Ewakuowac
(6 PZ).

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

Szczyt Ludzkiego Rozwoju

Podstawowy warunek: Posiadaj co
najmniej 8 jednostek Wody, by sie
Ewakuowac (3 PZ).

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

Podstawowy warunek: Posiadaj
3 Elektrownie, by sie Ewakuowac
(3 P2).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo
3PZzakazdgjednostke Neutronium,
ktorg posiadasz podczas Ewakuacji.

Podstawowy warunek: Posiadaj
co najmniej 2 Anomalie, by sie
Ewakuowac (4 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowo
5 PZ za kazdy zestaw 2 pdl, o ktore
przesunates twaoj znacznik na torze
Podrozy w Czasie + 2 jednostki Uranu, ktory posiadasz
podczas Ewakuacji.

ASYMETRYCZNE PLANSZE GRACZY — STRONA ,B”

Strona ,A" na kazdej planszy Gracza jest identyczna. Strona
,B" jest inna dla kazdej Sciezki, aby lepiej odzwierciedli¢
jej mocne i stabe strony. Przed przygotowaniem graczy,
gracze mogg uzgodnic¢, ktorej strony bedg uzywac: A"
CZYBIf

Ponizej znajduje sie lista roznic miedzy strong ,B”, a strong
A" na planszy Gracza.

‘@ $CIEZKA HARMONII

Heksy na Egzoszkielety: Na dwodch z trzech dolnych
pol, mozesz zaptaci¢ 3 jednostki Wody, zamiast Rdzenia
Zasilajgcego, by zasilic Egzoszkielety. Na koniec Fazy Zasilania
otrzymujesz 2 jednostki 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. Twoj tor Morale zaczyna sie na -4 PZ, a konczy na
8 PZ. Gdy wykonujesz Akcje Dostawy i masz maksymalng
liczbe punktow Morale, otrzymujesz 3 PZ (zamiast
standardowych 2 PZ).

Koszt Budynkéw: Pierwsze pole na Fabryke i Podtrzymywanie
Zycia kosztuje 1 jednostke Wody wiecej.

Inne: Za kazdym razem, gdy otrzymujesz Anomalig,
mozesz zdecydowac, czy chcesz w zamian stracic jeden
ze swoich Budynkow. Odtoz go na dot odpowiedniego
stosu podstawowego. Jesli na tym Budynku znajdowat
sie Robotnik, umies¢ go obok twojej planszy Gracza. Na
koniec tury umies¢ go w kolumnie ,Wyczerpany”.

@



SCIEZKA DOMINACJI

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

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

Koszt Budynkéw: Drugie pole na Elektrownie kosztuje 1 Z
mniej. Trzecie pole na Fabryke kosztuje 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 dwodch przylegajagcych do siebie wolnych
polach na Budynki na twojej planszy Gracza.

&) sciezka PosTEPU
@

Heksy na Egzoszkielety: Na trzech dolnych polach, mozesz
zaptacic¢ 1 T/U/Z, zamiast Rdzenia Zasilajgcego, by zasili¢
Egzoszkielet.

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 Budynkoéw: Pierwsze pole na Elektrownie kosztuje
1 Z wiecej. Pierwsze pole na Podtrzymywanie Zycia
kosztuje 1 U wiecej.

Inne: Gdy uzywasz Naukowcow do wykonania Akcji Robotnika
na twoich Elektrowniach, Fabrykach i Laboratoriach, 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: Musisz zaptaci¢ 1 T/U/Z, by
zasilic Egzoszkielet na dwoch lewych polach. Musisz
zaptaci¢ 1 Rdzen Zasilajacy, by zasilic Egzoszkielet na
dwoch prawych polach. 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
1 Z mniej. Trzecie pole na Laboratorium kosztuje 1 N, 2 T
oraz 2 W.

Inne: Ostatnie cztery pola na torze Podrozy w Czasie s3
warte odpowiednio 12/14/16/20 PZ. Mozesz umiescic
Anomalie na dowolnym pustym polu na Budynek na
twojej planszy Gracza.
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ANACHRONY: ESSENTIAL EDITION TO DOPIERO POCZATEK

PRZENIES SWOJE DOSWIADCZENIA Z ANACHRONY NA WYZSZY POZIOM
Z DODATKOWA ZAWARTOSCIA!

Rozszerzenie

SZCZELINY CZASU | Podaisk |

Odkryj tajemniczg doline Amethynia i wykorzystaj EGZOSZKIELETY 2
moc Technologii Nektaru w duzym rozszerzeniu, dostepny tylkowinaszyraGRlcpis:

ktore wprowadza do gry nowg Sciezke, akcje, www.sklep.portalgames.pl
lokacje, modut, a takze zawiera dwa tryby solo. : W)
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NIEZBADANA PLANCTA
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Robotnicy

Naukowiec

Administrator
Inzynier

Geniusz

Robotnik (dowolny)

Aktywny Robotnik
Wyczerpany Robotnik

Stra¢ Robotnika

Robotnik pozostaje Zmotywowany
podczas Zbierania

Robotnik umiera podczas
Zbierania
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Zasoby

@ Jednostka Tytanu
Jednostka Ztota
i;;‘ Jednostka Uranu
. Jednostka Neutronium
& Jednostka Tytanu, Ztota albo Uranu
‘ Jednostka Wody
Rdzen Zasilajacy
Budynki

/AN
% Elektrownia

\ : Fabryka
"

A Laboratorium

& Dowolny Budynek
Superprojekt

Podtrzymywanie Zycia

Ead

IKONY

Akcje

% Wydobycie Zasobow
Konstruowanie
Rekrutacja

Badania

p. Oczyszczanie Wody

Handel z Nomadami

@ Rada Swiatowa
. Dostawa

1&‘@ /Zmuszanie
~ Robotnikéw

Ewakuacja

&

A

A Paradoks

Anomalia
Przetom

!“ Punkt Zwyciestwa

m Ustaw kosc¢
({@D Rzué kocig
@ Podrozy w Czasie
Dl) Zyskaj punkt Morale

'(-o Stra¢ punkt Morale

Uderzenie (wskazuje
efekty po Uderzeniu)

Przesun znacznik

@ Jednorazowy efekt

Iﬂ Pierwszy Gracz
! Uwaga

? Dowolna/y/e
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Wydaj/Stra¢

Egzoszkielet

Usun kafel Warpu
(podczas przesuwania
Skupienia)

Usun kafel Warpu
(bez przesuwania Skupienia)

Przesun Skupienie
Numer Fazy Rozgrywki

Warunek Koncowy
Premia za Rekrutacje
Niedostepny Heks

Pola na Budynki

Gracz (w czterech kolorach)
Wszyscy gracze

Warunek

Niedostepna/ely

Wymiana

Tylko Egzoszkielet
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