


Od Dnia Wspomnien, gdy Szczeliny Czasu Sciezek po raz
pierwszy zostaty aktywowane, ludzie z catej Nowej Ziemi
zaczeli- doswiadczac wizji jeszcze nieodkrytej, szostej
Szczeliny Czasu. Wizje te wzbudzaty coraz silniejsze
poczucie empatii i wspolnoty wsrod tych, ktorzy ich
doswiadczyli, zaciesniajgc wiezi miedzy nimi bardziej, niz
przynaleznosc do jakiejkolwiek Sciezki. W kolejnych latach
miat miejsce masowy exodus z dotychczasowych Sciezek
tych, ktorzy dzielili te wizje, prowadzgc do odkrycia istnienia
szostej Szczeliny Czasu. Szczelina ta zawierata fundamenty
nowej cywilizacji — takiej, ktora moze poprowadzic
mieszkaricéw Nowej Ziemi nowg droga: Sciezke Jednosci.

Odkrywcy Sciezki Jednosci wkrdtce natrafili  na
odosobniong gorskg doline, gdzie lokalna flora nie tylko
przetrwata Uderzenie, ale takze zmutowata i ewoluowata
pod wptywem toksycznego pytu Neutronium z asteroidy.
Powstate w wyniku tego kwiatopodobne formacje
krysztatow syntetyzujg substancje zwang Nektarem,
ktorg zbierajg | badajg tajemniczy mieszkancy Doliny
Amethynii, znani jako Operatorzy. Operatorzy sg gotowi
dzielic sie sekretami swojej technologii Roztamu ze
Sciezkami, ale pozostajag milczgcy w kwestii jej skutkéw
ubocznych, na ktore tylko oni sg odporni...
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NOWE KOM

PONENTY

UWAGA: Wiekszos¢ komponentow tego rozszerzenia jest

wykorzystywana w gtdwnym module: Roztam Czasu.

Opis modutu Zmienne Anomalie znajduje sie na stronie 13. Dodatkowa lista komponentow niezbednych do gry

w Trybie Solo znajduje sie w osobnej instrukcji trybu solo.
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5X planszetka Urzgdzenia Roztamu (po 1 na Sciezke)
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Sciezek (po 1 na Sciezke)

1X kos¢
Zaktocenia

5X kafel Ulepszenia Urzadzenia Roztamu
(po 1 na Sciezke)



3X karta Lidera

Nowa Sciezka: Sciezka Jednosci
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6X figurka
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Egzoszkieletu Paladyna
(wymaga modutu — Odkrywcy Nowej Ziemi)

1X Baner Gracza
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8X zastepczy Budynek:
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9X nowy kafel Upadajgcej Stolicy (po 3 na Akcje
Stolicy kazdego typu)

UWAGA: Podobnie jak w grze podstawowej,
Robotnicy i Zasoby (w tym Rdzenie Nektaru)
niesgograniczone. W mato prawdopodobnym
przypadku ich wyczerpania, uzyjcie dowolnych

8X nowy Budynek (po 2 kazdego typu)
i 4X Budynek tgczacy (po 1 kazdego typu):

116, 117, 118, 216, 217, 218, 316, 317, 318, 416, 417, 418

4x nowa karta Lidera
po 1 dla kazdej Sciezki z gry
podstawowej
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4 X kafel Usuwania Anomalii
(po 1 na gracza)

1X Nowa karta
Warunku Koncowego
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ZMIANY W PRZYGOTOWANIU

- PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI Z GROWNYM MODULEM

0 Umiesccie plansze Doliny w poblizu planszy Gtownej. Uzyjcie strony odpowiadajgcej liczbie graczy. (Zakryjcie
wskazany Heks w prawym goérnym rogu, jesli gracie w dwie osoby). Umiesc¢cie Operatora na kazdym polu Operatora
po lewej stronie planszy Doliny.

O Przygotujcie pule zetondw Rdzeni Nektaru obok Rdzeni Zasilajgcych oraz pule Operatorow obok pozostatych Robotnikow.

6 Przed przygotowaniem stosow Budynkow wymiencie nastepujgce Budynki z gry podstawowej: 215, 301, 302, 303,
304, 313, 314, 403 na ich odpowiedniki z tego rozszerzenia (z literg B na koncu numeru Budynku). Dodatkowo
wtasujcie nowe Budynki: 116-118, 216-218, 316-318 i 416-418. Nastepnie z kazdego stosu podstawowego Budynkow
dobierzcie po jednym kafelku z wierzchu stosu i umiesccie go obok danego stosu, tworzac stos dodatkowy.

UWAGA: Budynki konczace sie na 16 i 17 sa kompatybilne tylko z rozszerzeniem Szczeliny Czasu, ale mozecie
uzywac pozostatych nowych Budynkow (tych korczacych sie na 18 oraz o numerach: 215B, 301-304B, 313B, 314B
i 403B) rowniez bez niego.

N 4

o Potasujcie karty Technologii i utworzcie z nich odkrytg talie obok Budynkow. Bedzie to talia podstawowa do
pozyskiwania Technologii z Doliny. Nastepnie umiesccie wierzchnig karte z tej talii odkrytg obok niej, tworzac talie
dodatkowa, tak jak zrobiliscie to z Budynkami.

6 Przed przygotowaniem kart Warunkow Koricowych, dodajcie do nich dwie nowe karty. Do pierwszej gry z tym rozszerzeniem
proponujemy, aby te dwie nowe karty znalazty sie w poczatkowej pigtce, a pozostate trzy zostaty wybrane losowo.
O Wylosujcie tacznie szes¢ Superprojektow i umiesccie je zakryte: dwa z rozszerzenia Szczeliny Czasu i cztery z gry

podstawowej. Potasujcie je razem, nie podgladajac.

0 Przygotujcie Os Czasu. Teraz znajdujg sie na niej trzy Ery przed Uderzeniem, dwie ery po Uderzeniu oraz Era Zero
(nie wliczana do przed-Uderzeniowych, jednak posiada kafel Osi Czasu i przypisany Superprojekt). Umiesccie jeden
zakryty Superprojekt z kroku 6 powyzej nad kazdym kaflem Osi Czasu. Odkryjcie Superprojekty odpowiadajgce Erze
Zero i Erze 1, a nastepnie umiesccie znaczniki Skupienia graczy pod Erg 1.

0 Umiesccie 3 zetony 1 PZ na Superprojekcie ostatniej Ery (gracz, ktory go Skonstruuje, zdobedzie te 3 PZ).

O Nie umieszczajcie trzech Zasobow po prawej stronie pola Akcji Wydobycia Zasobow (zob. Zmiany w Akcji Wydobycia
Zasobow na stronie 8).

UWAGA: Modut Zmienne Anomalie nie jest uwzgledniony w tym domyslnym przygotowaniu rozgrywki.
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PRZYGOTOWANIE GRACZY -
UWAGA: Sciezka Jednosci, nowa frakcja propagujgca pragmatyzm i tolerancje, moze zosta¢ wybrana zamiast
dowolnej z pozostatych Sciezek. Kazda Sciezka otrzymata trzeciego Lidera (szczegdty w Zatgczniku, na koncu tej
instrukgji), ktory réowniez moze zosta¢ wybrany, zgodnie ze standardowymi zasadami.

@ Kazdy gracz bierze planszetke Urzadzenia Roztamu dla swojej Sciezki i umieszcza jg obok swojej planszy Gracza. Zakrywa
cztery, pierwsze od prawej, pola planszetki kaflem Ulepszenia Urzadzenia Roztamu. Gracze mogg zdecydowac, czy uzyja
strony A czy B - wszyscy gracze muszg uzywac tej samej strony. (Szczegoty dotyczgce asymetrycznych stron B znajduja
sie w Zatgczniku). W przypadku rozgrywki na stronie B Urzadzenia Roztamu, niektore pola Nektaru mogg zawiera¢ Zasob/
Wode/Robotnika/Rdzen Nektaru. Kazdy gracz powinien teraz umiescic¢ wskazang nagrode na danym polu Nektaru. Zostanie
ona zebrana, gdy Nektar zostanie tam po raz pierwszy umieszczony. (Jesli nagrodg jest Rdzen Nektaru, umies¢ go poziomo).

4 Al

UWAGA: Zalecamy rozgrywke na symetrycznej stronie A, zanim skorzystacie z asymetrycznych stron B.

N 4

@ Z wyjatkiem Sciezki Jednosci, kazda Sciezka traci 1 Rdzen Zasilajacy, ale zyskuje 1 Rdzen Nektaru oraz 1 Wyczerpanego
Operatora. Sciezka Jednosci zaczyna z Dobrami przedstawionymi na jej planszy Sciezki.

@ Kazdy gracz dodaje nowy kafel Warpu (zawierajgcy Rdzen Nektaru) do swojej puli dostepnych kafli Warpu.

@ Kazdy gracz umieszcza 1 znacznik Zaktdcenia na jednym z dolnych pol Egzoszkieletu swojej planszy Gracza (to pole
jest niedostepne na poczatku gry — zob. Zaktdcenia na stronie 11).

@ Kazdy gracz umieszcza 1 znacznik Zaktocenia na pierwszym od lewej polu swojego Urzadzenia Roztamu.

@ Pozostate 6 znacznikow Zaktocenia umieszcza obok swojej planszy Gracza.
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WPROWADZENIE DO ROZSZERZENIA

Odkrycie oszatamiajgcej Doliny Amethynii otworzyto przed
Sciezkami $wiat nowych mozliwosci. Charakterystyczna
dla Doliny enigmatyczna technologia Roztamu pozwala
obiektowi byc obecnym w dwdch miejscach jednoczesnie —
a jesli zastosowac by ja do Egzoszkieletdw, Sciezki mogtyby
w praktyce podwoic swojg efektywnosc. Proces ten nie
Jjest jednak catkowicie stabilny, ale na szczescie niektorzy
mieszkaricy Doliny sg gotowi dotgczy¢ do Sciezek jako
Operatorzy, zmniejszajac zagrozenia zwigzane z tak zwanym
Przeskokiem”. Era masowego exodusu i powstanie Sciezki
Jednosci spowolnity przygotowania do nadchodzgcego
Uderzenia, dlatego zwiekszona efektywnosc, jakg zapewnia
technologia Roztamu, jest teraz potrzebna bardziej, niz
kiedykolwiek wczesniej.

AV,

ZMIANY W ROZGRYWCE

ERA ZERO

’ Teraz w grze znajduje sie Era poprzedzajgca
standardowy poczatek rozgrywki (,Era Zero”)
z wtasnym kaflem Osi Czasu i przypisanym
do niej odkrytym Superprojektem.

Na poczatku gry, przed rozpoczeciem standardowej sekwencji
rundy dla Ery 1, rozegrajcie Faze Warpu (bez innych faz),
umieszczajgc kafle Warpu na kaflu Ery Zero. Nastepnie
przejdzcie do Ery 1, rozgrywajac jg jak zwykle, w tym Faze
Przygotowania (co oznacza przesuniecie stoséw Budynkow,
talii Technologii oraz odkrycie kolejnego Superprojektu), takze
Faze Paradoksu (ktora zwykle jest pomijana w pierwszej Erze).

4 Al

WAZNE: Nie mozna Zwarpowac Egzoszkieletu podczas
Fazy Warpu w Erze Zero.

UWAGA: Jesli wszystko zostato poprawnie
przeprowadzone, przed wykonaniem pierwszej Akcji
w grze powinny znajdowac sie trzy odkryte Superprojekty,
dwa Budynki w kazdym stosie dodatkowym i dwie karty
Technologii w dodatkowej talii Technologii.

UWAGA: W przypadku gry z rozszerzeniami zapoznajcie
sie z informacjami na stronie 15, na ktorej opisano
mozliwe zmiany zasad.

= YN ZMIANY W FAZIE PRZYGOTOWANIA =

e Podczas umieszczania nowych Robotnikow w Stolicy,
umiesccie rowniez Operatora na kazdym z pustych pol
w Dolinie.

e Podczas przesuwania stosow Budynkow, przesuncie
rowniez w ten sam sposob talie Technologii.

e Nie umieszczajcie Zasobow po prawej stronie pola
Akcji Wydobycia Zasobow. (Nadal uzupetnijcie lewg
strone jak zwykle).

SCIEZKA JEDNOSCI -

To rozszerzenie zawiera piatg Sciezke: Sciezke
Jednosci. Wszystkie zasady stosuje sie do niej
w taki sam sposob (z wyjgtkiem zaznaczonym
w kroku 11 Przygotowania Gracza), jak do kazdej
innej Sciezki. Nalezy jednak pamietac, ze obecno$¢ piatej
Sciezki nie oznacza mozliwosci gry w 5 osob.

Szczegoty dotyczace Liderow Sciezki Jednosci, jej warunkow
Ewakuacji oraz strony B jej planszy Gracza znajdujg sie
w Zatgczniku.

- ROBOTNIK — OPERATOR

= Operator to nowy typ Robotnika, ktéry moze
. by¢ umieszczony na dowolnym polu (w tym

w Budynkach i Superprojektach wymagajgcych

A okreslonych typow Robotnikéw, chyba ze s3

i one przeznaczone wytgcznie dla Geniusza).

Nie zyskuje on jednak zadnych korzysci zwigzanych

z umieszczaniem na planszy, ktore sg ograniczone do
okreslonych typow Robotnikow.

e Operator nie otrzymuje znizki 1 jednostki Tytanu podczas
Konstruowania

e Operator nie moze zrekrutowac¢ Geniusza.

e Operator zdobywa jedynie 3 jednostki Wody podczas
Akcji Oczyszczania Wody.

e Operator moze zosta¢ umieszczony w Budynku,
takim jak 407 (poniewaz ignoruje ograniczenia), ale
w przypadku budynku 408 nie pozostaje Zmotywowany
(poniewaz nie otrzymuje premii).

WAZNE: Geniusz nie moze by¢ umieszczony na polu
przeznaczonym wytgcznie dla Operatora, a Operator
nie moze by¢ umieszczony na polu przeznaczonym
wytacznie dla Geniusza!

Operator nie jest dostepny do Rekrutacji w Stolicy. Moze by¢
Zrekrutowany wytgcznie w Dolinie (szczegoty na stronie 9).

@



PRZESKAKIWANIE

-~ Rdzenie Nektaru to nowy Zasob, ktory mozna

( m ) wykorzystac¢ do wykonania ,Przeskoku” (ruchu)
juz umieszczonych Egzoszkieletow na nowe

pola Akcji. Przeskok wykonuije sie, zasilajgc swoje
Urzadzenie Roztamu za pomocg Rdzeni Nektaru.

W swojej turze, mozesz jako Akcje (czyli zamiast umieszczania
nowego Robotnika), przenies¢ 1 Rdzen Nektaru z twojej
puli na pierwsze od lewej puste pole na twoim Urzgdzeniu
Roztamu, aby wykonac Przeskok.

4 Al

UWAGA: Jesli na twoim Urzadzeniu Roztamu nie ma
pustych pol, nie mozesz wykonac Przeskoku.

[N 4

4 ~

WAZNE: Podczas gry z uzyciem strony B Urzadzen
Roztamu, niektore pola mogg miec dodatkowy koszt.
Jesli nie mozesz go zaptaci¢, nie mozesz wykonac
Przeskoku.

Jesli pole, na ktorym zostat umieszczony Rdzen Nektaru,
miato Zasob/Wode/Robotnika/Rdzen Nektaru (dzieki
jednorazowemu efektowi), natychmiast dodaj to Dobro
do twojej puli (Robotnika do twojej kolumny ,Aktywny”).

N 4

Wybierz jeden z twoich juz umieszczonych Egzoszkieletow
na planszy Gtéwnej, ktéry posiada Robotnika, i ktory
chcesz poruszyc.

WAZNE: Uzywajac tej Akcji, nie mozesz poruszyc
Egzoszkieletu poza plansze Doliny (ani z innych
bocznych plansz, jesli gracie z innymi rozszerzeniami).
Nie mozesz rowniez poruszyc¢ Egzoszkieletu zjednego
pola Akcji Doliny na inne. Kafel Akcji Ewakuacji nie jest
boczng plansza.

-._-.\“‘ = o .
S m B
Jesli Robotnik w Egzoszkielecie nie jest Operatorem, rzuc¢
zarowno koscig Nektaru, jak i koscig Zaktocenia. Jesli
wartos¢ wyrzucona na kosci Nektaru jest wieksza niz liczba
widocznych pustych pol na twoim Urzadzeniu Roztamu,
umiesc 1 znacznik Zaktdcenia na lokalizacji wskazanej przez
kosc¢ Zaktocenia. Jesli wynik na kosci Zaktocenia wskazuje

Warunki Korncowe, umiesc¢ po 1 znaczniku Zaktdcenia na
dwoch réznych Warunkach Koncowych.

Nastepnie przenies wybrany Egzoszkielet na inne pole
przypisane do innej Akcji (nadal przestrzegajgc ograniczen
dotyczgcych Robotnikow), nastepnie standardowo wykonaj
Akcje na tym polu.

@



UWAGA: Chociaz dozwolony jest ruch z pola Akcji
Stolicy na pole Rady Swiatowej, ta sama Akcja nie moze
zostac powtorzona, poniewaz ten ruch automatycznie
zwalnia pole Akcji w pierwotnej lokacji Egzoszkieletu.

Po wykonaniu Akcji zdejmij Robotnika z Egzoszkieletu
i Zabierz go tak, jak ma to miejsce w Fazie Porzgdkowania.
Pozostaw pusty Egzoszkielet na nowym polu (nie mozesz
ponownie wykonac Przeskoku tym Egzoszkieletem w tej Erze).

4 A

UWAGA: Robotnicy, ktorzy Przeskoczyli na pola Akcji
Zmotywowanych (np. Inzynier albo Geniusz na pole
Akcji Wydobycia Zasobdw), sg Zabierani do kolumny
LAktywny”.

[N 4

PODSUMOWANIE AKCJI PRZESKOKU:

e Wydaj Rdzen Nektaru, umieszczajgc go na twoim
Urzgdzeniu Roztamu.

e Rzuc koscig Nektaru oraz koscig Zaktocenia (pomin
ten krok, jesli wykonujesz Przeskok Operatorem).

e Jesli wartos¢ wyrzucona na kosci Nektaru jest wieksza
od liczby pustych pol na twoim Urzadzeniu Roztamu,
umies¢ Zaktocenie (Zaktdcenia) zgodnie z wynikiem na
kosci Zaktocenia.

e Porusz Egzoszkielet na pole Akcji przypisane do innej
Akcji i wykonaj te Akcje.

e Zabierz Robotnika, pozostawiajgc Egzoszkielet pusty
i niezdolny do ponownego Przeskoku w tej Erze.

ZMIANY W AKCJI WYDOBYCIA
ZASOBOW

Zasoby nie sg juz umieszczane po prawej stronie pola
Akcji Wydobycia Zasobow. Zamiast tego, gdy Egzoszkielet
zostanie tam umieszczony (zarowno w standardowy
sposodb, jak i za pomocg Przeskoku), gracz po prostu bierze
przypisany Zasob z puli ogdlnej, dodatkowo do Zasobu
wybranego z lewej kolumny.

Moze sie zdarzyc¢, ze pula po lewej stronie sie wyczerpie —
w takim przypadku kazdy Egzoszkielet umieszczony na polu Akcji
Wydobycia Zasobow otrzymuije tylko 1 jednostke Zasobu (z puli
0godlnej, odpowiadajgcy Zasobowi wskazanemu po prawej).

- URZADZENIE ROZLAMU -

Jak opisano wczesniej, Urzadzenie Roztamu stuzy gtownie do
przechowywania zuzytych Rdzeni Nektaru. Poniewaz jednak
Nektar jest niestabilng substancjg, gromadzenie zuzytych
Rdzeni zwieksza podatnosc na niebezpieczne Zaktdcenia
przy kazdym kolejnym Przeskoku. Jednak Urzgdzenie
Roztamu posiada rowniez kilka pol Akcji, ktore pomagaja
ograniczyc ryzyko zwigzane z technologig Nektaru.

Usuwanie Rdzeni Nektaru: Tylko Operator.
Usun maksymalnie 2 najbardziej z prawej
Rdzenie Nektaru z twojego Urzgdzenia Roztamu
i zwroc je do puli ogolnej.

Usuwanie Zaktécen: Tylko Operator. Zaptac
2 jednostki Wody, a nastepnie usur maksymalnie
2 twoje Zaktodcenia z dowolnego miejsca. Zwroc
je do twojej puli osobistej.

Przywotanie: Akcja Darmowa. Umiesc 2 Rdzenie
Nektaru na twoim Urzgdzeniu Roztamu i Zabierz
maksymalnie 3 Robotnikéw i/albo znaczniki Akgji
Darmowych z twojej planszy Gracza (zgodnie
Z ograniczeniami ponizej) tak, jak podczas Fazy
Porzgdkowania. Po wykonaniu tej Akcji rzuc¢
raz koscig Nektaru oraz koscig Zaktocenia,
aby sprawdzic¢, czy musisz umiesci¢ znacznik
Zaktocenia.



Robotnicy sg Zabierani doktadnie tak, jak w Fazie Porzadkowania:
Zmotywowani Robotnicy wracajg do kolumny ,Aktywny”, a
Niezmotywowani trafiajg do kolumny ,Wyczerpany”, natomiast
martwi Robotnicy sg odrzucani do puli ogolnej.

4 Al

WAZNE: Mozesz Zabiera¢ Robotnikow i/albo znaczniki
Akcji Darmowych jedynie z Fabryk, Systemow
Podtrzymywania Zycia, Laboratoridow oraz Akcji
Dostawy/Zmuszania Robotnikow. Nie mozesz Zabrac
ich z Elektrowni, Superprojektéw, zdolnosci Lidera,
Urzadzenia Roztamu, Egzoszkieletow, ani zadnego
innego miejsca poza twojg planszg Gracza.

Ulepszenie Urzadzenia Roztamu: Darmowa
Akcja ALBO tylko Operator. Umiesc¢ posiadany
Przetom na kaflu Ulepszenia Urzadzenia
Roztamu, a nastepnie przesun kafel w prawo,
odkrywajgc dodatkowe pole na Rdzen Nektaru.
To zwieksza maksymalng liczbe zuzytych
Rdzeni Nektaru, ktore mozesz przechowywac
I zmniejsza szanse na wystgpienie Zaktocenia.

e Umieszczony Przetom pozostaje na tym kaflu i jest
traktowany jako wydany.

e Przetom, ktory umieszczasz, musi mie¢ inng ikone
(ksztatt nie ma znaczenia), niz kazdy inny Przetom juz
znajdujacy sie na kaflu.

o Aby skorzysta¢ z pola Akcji przeznaczonego tylko
dla Operatora, musisz zaptacic 2 jednostki Wody, ale
otrzymujesz wtedy takze 2 Punkty Zwyciestwa.

e Mozesz uzy¢ zarowno Darmowej Akcji, jak i Akgji
przeznaczonej tylko dla Operatora, w tej samej Erze.
e Gdy twoje Urzadzenie Roztamu zostanie w petni

ulepszone, nie mozesz juz korzystac z Akcji przeznaczonej
tylko dla Operatora (aby zdobyc 2 PZ).

Ulepszenie Urzadzenia Roztamu zapewni ci rowniez Punkty
Zwyciestwa na koniec gry w liczbie rownej najwyzszej
widocznej wartosci Punktow Zwyciestwa pod polami na
Rdzenie Nektaru.
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UWAGA: Grajac na stronie B Urzadzenia Roztamu,
ulepszenie moze odstoni¢ nowy jednorazowy efekt
- Zasob/Wode/Robotnika/Rdzern Nektaru. W takim
przypadku natychmiast umies¢ wskazang nagrode
na nowym polu Rdzenia Nektaru. Nagroda zostanie
zebrana, gdy po raz pierwszy umiescisz tam Rdzen
Nektaru (zgodnie z opisem w sekgcji ,Przeskakiwanie”).
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* PLANSZA DOLINY -
Ta plansza zawiera dwie Akcje, z maksymalnie dwoma albo
trzema dostepnymi polami Akcji (w zaleznosci od liczby
graczy). Posiada rowniez maksymalnie dwa pola Akcji Stolicy.

o AKCJA ASYMILACJI

Wybierz jedng z ponizszych opcji:
e Zrekrutuj Operatora, umieszczajgc go
w twojej kolumnie ,Aktywny”.

o Zyskaj karte Technologii:

Wydaj 2 jednostki Ztota i/albo Uranu,
aby zyska¢ dowolng dostepng karte
Technologii z wierzchu podstawowej
albo dodatkowej talii (podobnie jak
podczas Akcji Konstruowania zdobywa sie
Budynki). Niektore karty Technologii maja
dodatkowy koszt (wskazany w prawym
gornym rogu karty), ktory musisz
natychmiast zaptaci¢ po pozyskaniu tej
konkretnej karty (nawet jesli pozyskates jg bez uzycia tej
Akgji). Umieszczaj nowo zdobywane karty Technologii obok
twojej planszy Gracza. Nie ma limitu liczby kart Technologii,
ktore mozna zdobyc podczas gry. Szczegdtowe informacje
o konkretnych kartach Technologii opisano w Zataczniku.

Zasady dotyczgce Robotnikow

e Jesli jest wykonywana przez
Administratora, zyskaj 1 dodatkowy
Rdzen Nektaru.

o Jesli jest wykonywana przez
Naukowca i wybierzesz ,Zyskaj karte
Technologii”, zapta¢ 1 jednostke
Ztota albo Uranu mniegj za karte.

e Nie moze by¢ wykonana przez Inzyniera.

o Jesli jest wykonana przez Geniusza, wybierz jedng
z dwoch korzysci.

e Jesli jest wykonana przez Operatora, nie otrzymujesz
zadnej korzysci.



‘ﬁ‘ AKCJA CZERPANIA

Wybierz jedng z ponizszych opcji:

e Zyskaj 2 Rdzenie Nektaru.
e Zyskaj 2 Rdzenie Zasilajgce.

Zasady dotyczgce Robotnikow

o Jesli jest wykonana przez Naukowca,
zyskujesz 1 dodatkowy Rdzen Nektaru
(nawet jesli wybierzesz opcje Zyskaj
2 Rdzenie Zasilajgce).

| 0 e
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o Jesli jest
1 dodatkowy Rdzen Zasilajgcy (nawet jesli wybrates
opcje Zyskaj 2 Rdzenie Nektaru).

wykonana przez Inzyniera, zyskujesz

¢ Nie moze by¢ wykonana przez Administratora.

e Jesli jest wykonana przez Geniusza, wybierz jedna
z dwoch korzysci.

e Jedli jest wykonana przez Operatora, nie otrzymujesz
zadnej korzysci.

® AKCJA STOLICY DOLINY

Mozesz wybrac Akcje Doliny, na ktorej nie ma juz dostepnych
pol Akcji i wykonac jg. Ograniczenia dotyczace Robotnikow
oraz korzysci wynikajgce ze skopiowanej Akcji Doliny majg
zastosowanie do Robotnika umieszczonego na polu Akdji
Stolicy Doliny, ale warunki zwigzane z polem (np. koszty Wody
na Heksach) nie obowigzuja. Ta Akcja dziata w taki sam sposob,
jak Akcja Rady Swiatowej na planszy Gtéwnej dla Akgji Stolicy.

PRZYPOMNIENIE: Zaden gracz nie moze wykonac
Przeskoku poza plansze Doliny (ale Przeskok na nig
jest dozwolony).
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- ZAKLOCENIA -

Zaktocenia to szkodliwe skutki uboczne nadmiernego
wykorzystywania niestabilnego Urzadzenia Roztamu. Zaktocenia
tworzg strefy, w ktorych czas zasadniczo stoi w miejscu, a ich
usuniecie wymaga wiedzy Operatorow z Doliny.

Znaczniki Zaktocen sg umieszczane w miejscach wskazanych
przez ikone wyrzucong na kosci Zaktodcenia i majg nastepujace
efekty:

¢ Na torze Podrézy w Czasie (maks. 1): Nie mozesz
przesungc sie do przodu na tym torze, gdy usuwasz
kafle Warpu za pomocg Podrdzy w Czasie.

UWAGA: Nadal mozesz uzywac Elektrowni do
ustawiania Skupienia i sptacania oczekujacych kafli
Warpu, ale pomijasz przesuniecie do przodu na torze
Podrozy w Czasie.

¢ Natorze Paradokséw (maks. 2). Otrzymujesz Anomalie
za mniejszg liczbe Paradoksow. Umieszczenie
znacznika Zaktocenia na torze Paradoksow moze
natychmiast wywotac uzyskanie Anomalii (jesli nie ma
wiecej pustych miejsc na zetony Paradoksu).

e Budynki (maks. 1 znacznik Zaktocenia na Budynek
lub Superprojekt. Znacznik Zaktocenia moze byc
umieszczony tylko na takich, ktdére posiadajg pola

Robotnikow albo Darmowych Akcji): Nie mozesz
korzystac z tego Budynku albo Superprojektu ani
Zabra¢ Robotnika albo znacznika Darmowej Akcji, do
momentu usuniecia z niego znacznika Zaktocenia.
Ignoruj Budynki i Superprojekty z Zaktoceniami
na potrzeby wszelkich innych efektow gry, ktore
mogtyby z nimi wchodzi¢ w interakcje (np. zdolnos¢



strony B Sciezki Harmonii). Budynki/Superprojekty ze
znacznikiem Zaktocenia nadal zapewniajg PZ na koniec
gry. Mozesz wybrac, ktéry Budynek albo Superprojekt
zostanie w ten sposob dezaktywowany.

e Urzadzenie Roztamu (maks. 1 na puste, widoczne
pole toru): Umies¢ znacznik Zaktdcenia na pustym,
widocznym polu najbardziej z lewej na twoim Urzgdzeniu
Roztamu. Podczas umieszczania albo usuwania Rdzenia
Nektaru, pomijaj pola z Zaktodceniami. Zwieksza to
szanse na uzyskanie kolejnych znacznikow Zaktocenia
podczas Przeskoku. Na koniec gry nadal zdobywasz
PZ za ulepszone pola, nawet jesli na niektorych z nich
WCigz znajdujg sie znaczniki Zaktocenia.
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e Dok Egzoszkieletow (maks. 1 na pole): Jesli na polu
znajduje sie znacznik Zaktocenia, pole to nie moze byc
uzywane do Zasilania Egzoszkieletu i nie produkuje
Wody podczas Fazy Zasilania. Mozesz wybrac pole,
na ktorym zostanie umieszczony znacznik Zaktocenia.
Jesli znacznik zostanie umieszczony na polu, ktore
nastepnie zostanie zniszczone w trakcie Uderzenia,
znacznik Zaktocenia pozostaje na tym polu. Nie wptywa

@

juz na gre, ale nadal mozna go usungc¢ za pomocg Akcji
lub innych efektow, a takze wcigz liczy sie podczas
punktacji koricowej. Po Uderzeniu nowe Zaktodcenia
nie moga by¢ umieszczane na Niedostepnych Heksach
doku Egzoszkieletow..

Warunki Koncowe (maks. 1 znacznik Zaktdcenia na gracza
na kazdy Warunek Koncowy): Umies¢ dwa znaczniki
Zaktocenia, po jednym na dwoéch roznych kartach
Warunkéw Koricowych, wedtug wtasnego wyboru. Nie
mozesz zdobywac¢ Punktow Zwyciestwa za Warunki
Koncowe, naktorych znajduje sie twoj znacznik Zaktocenia.
Jesli miatbys je zdobyc¢, PZ s przyznawane graczowi
zajmujagcemu drugie miejsce wg tego Warunku(albo
potencjalnie trzecie albo czwarte migjsce — albo nawet
zadnemu graczowi - jesli obecne sg dodatkowe znaczniki
Zaktocenia). Jesdli zostata tylko jedna karta Warunku
Koncowego bez twojego znacznika Zaktodcenia, umiesc
tylko jeden znacznik Zaktocenia (na tej karcie).

NQ.

Znaczniki Zaktdcenia mozna zazwyczaj usungc korzystajac z:

Akcji Usuwania Zaktocen na Urzadzeniu Roztamu;

niektorych nowych kafli Upadajgcej Stolicy.

WAZNE: Jesli musisz umiesci¢ znacznik Zaktécenia
W miejscu, gdzie nie mozna go juz umiescic, rzu¢ ponownie
koscig Zaktocenia, az uzyskasz dozwolone miejsce.
W mato prawdopodobnym przypadku, gdy wszystkie
osiem twoich znacznikow Zaktdcenia znajduje sie juz
W grze, nie zdobywasz kolejnych znacznikow Zaktocenia.

4
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ZMIANY W UDERZENIU

== NOWE KAFLE UPADAJACEJ STOLICY ==

Podczas Uderzenia wykonajcie nastepujgce kroki, aby
przygotowac kafle Upadajacej Stolicy:

o Umiesccie kafle Upadajgcej Stolicy z gry podstawowej
zgodnie z instrukcjg gry podstawowej, ale potdzcie je
zakryte.

© Potasuijcie 9 nowych kafli, a nastepnie wylosuijcie 2/3/4
z nich w grze na 2/3/4 graczy.

Q Potozcie te kafle, odkryte, na wierzchu kafli z gry
podstawowej, od gory do dotu na odpowiednich
polach Akcji (wskazanych na ich rewersie).

O Odkryjcie wszystkie kafle Upadajgcej Stolicy z gry
podstawowej, ktore nie majg na sobie drugiego kafla.

Gdy Egzoszkielet jest usuwany z tych nowych kafli, zamiast
odwracania tego kafla na zakrytg strone, nalezy usunac¢ go
z gry, a kafel znajdujacy sie pod spodem nalezy odkryc.

Szczegotowy spis nowych kafli Upadajacej Stolicy znajduje
sie w Zatgczniku.

Jesli gracz wykona Przeskok z kafla Upadajacej Stolicy,
nalezy potraktowac to tak samo, jakby Egzoszkielet zostat
usuniety z tego kafla podczas Fazy Porzagdkowania: nalezy
usungc kafel, jesli znajduje sie na wierzchu (i odstonic ten pod
spodem) albo odwrdci¢ go na zakrytg strone i pozostawic
jako niedostepny (jesli jest to ostatni kafel na tym polu).

(2)
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ZMIANY W ZAKONCZENIU
ROZGRYWKI

Podczas rozgrywki z Roztamem Czasu pojawiajg sie trzy
nowe kategorie punktowania. Uzyjcie nowego Notesu
Punktacji, aby je podliczyc.

o
oo

Kazdy gracz traci 2 Punkty Zwyciestwa za kazdy
znacznik Zaktocenia, ktéry ma obecny w grze.

Kazdy gracz zdobywa premie na Zakonczenie
Rozgrywkiwskazang na jego kartach Technologii.

Kazdy gracz zdobywa PZ w liczbie widocznej pod pierwszym
od prawej odkrytym polu, na jego Urzgdzeniu Roztamu.

UWAGA: Przetomy umieszczone na kaflu Ulepszenia
Urzadzenia Roztamu nie zapewniajg juz Punktow
Zwyciestwa, ani nie liczg sie do zestawow Przetomow
na zakonczenie rozgrywki.
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MODUL — ZMIENNE ANOMALIE

Modut Zmienne Anomalia moze by¢ dotgczony do rozgrywki zarowno z gtownym modutem: Roztam Czasu, jak i bez niego.

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI

o Anomalie z gry podstawowej zostawcie w pudetku. Potasujcie wszystkie nowe Anomalie i utdzcie je w odkrytym
stosie obok Budynkow. Bedzie to stos podstawowy Anomalii. Jesli gracie z modutem: Roztam Czasu, umiesccie
wierzchni kafel tego stosu obok stosu podstawowego, tworzac stos dodatkowy tak, jak w przypadku Budynkow.

e Wtasujcie nowy Warunek Koncowy do talii kart Warunkow Koncowych. Przy pierwszej rozgrywce z tym modutem
zalecamy wtaczenie nowego Warunku i wylosowanie pozostatych czterech.

e Kazdy gracz otrzymuje kafel Usuwania Anomalii, ktory umieszcza obok swojej planszy Gracza.
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- ZMIANY W FAZIE PRZYGOTOWANIA =

Podczas przesuwania stosow Budynkow przesuricie rowniez
jedng Anomalie miedzy podstawowym a dodatkowym
stosem, tak jak robicie to z Budynkami.

. @] ZMIANY W FAZIE PARADOKSU o

Jesli masz otrzymac Anomalie (czy to w Fazie Paradoksow,
czy w innej Fazie), musisz wybrac dla siebie jedng z dwdéch
widocznych Anomalii (dopoki stos dodatkowy Anomalii
nie jest pusty). Jesli w Fazie Paradoksow wiecej graczy ma
otrzymac¢ Anomalie, wybor odbywa sie w kolejnosci tury,
zaczynajac od gracza najblizszego Pierwszego Gracza
(wtgcznie z nim).

WAZNA ZMIANA: Gdy zdobywasz Anomalie, nie otrzymujesz
automatycznie prawa do usuniecia jednego oczekujgcego
kafla Warpu z dowolnego kafla Osi Czasu za darmo. Na
niektorych Anomaliach znajduje sie ikona ,Przed Uderzeniem”
albo ,Po Uderzeniu” na pasku bocznym: mozesz usungc¢
oczekujacy kafel Warpu tylko wtedy, gdy moment zdobycia
Anomalii spetnia ten warunek. Dodatkowo, jedna z Anomalii
nie ma w ogole ikony ,Usun kafel Warpu”. Otrzymujac te
Anomalie, nie mozesz usunac¢ kafla Warpu.
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Po Uderzeniu

e

Przed Uderzeniem

UWAGA 1: Warunki usuwania kafli Warpu zalezg od
obecnej Ery (w momencie zdobycia Anomalii), a nie
od Ery, z ktorej usunates kafel Warpu.

UWAGA 2: Nowe Anomalie liczg sie w standardowy
sposob do warunku Ewakuacji Sciezki Zbawienia oraz
kazdej innej zdolnosci wymagajacej zbierania Anomalii.
UWAGA 3: Specjalna zdolnos¢ Sciezki Harmonii na stronie
B przynaleznej jej planszy Gracza nadal obowigzuje —
jesli zdecyduje sie straci¢ Budynek, nie bierze Anomalii
z zadnego stosu.
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- X€E] FAZA AKCJI -

Wiekszos¢ nowych Anomalii ma réznorodne pozytywne
albo negatywne efekty. Niektore mogg by¢ uzywane tak,
jakby byty Budynkami (cho¢ formalnie Budynkami nie s3),
podczas gdy inne majg pasywne zdolnosci, ktore moga
dziatac w trakcie albo poza Faza Akcji. Szczegotowe opisy
wszystkich zdolnosci kafli znajdujg sie w Zatgczniku.

Sposéb usuwania Anomalii
zmienit sie w tym module.
Zamiast umieszczac¢ Robotnika
bezposrednio na Anomalii, nalezy
teraz umiesci¢ go na polu Akgcji
.Usun Anomalie”, widocznym na
twoim kaflu Usuwania Anomalii.
Traktuj te Akcje tak, jakby znajdowata
sie na twojej planszy Gracza.

ZaptacC koszt usuniecia Anomalii wskazany na kaflu,
a nastepnie wybierz dowolng z twoich Anomalii do
usuniecia. Ta Anomalia zostaje usunieta z gry. Jesli na
usunietej Anomalii (X13-X16) znajdowat sie Robotnik,
zostaje on Zabrany w standardowy sposob podczas Fazy
Porzgdkowania (do kolumny ,Wyczerpany” albo ,Aktywny”,
w zaleznosci od tego, czy na polu Akcji znajdowat sie
Robotnik Zmotywowany, czy nie). Robotnik nie jest
usuwany z kafla Usuwania Anomalii w tym momencie.
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UWAGA 1: W niezwykle mato prawdopodobnym
przypadku, gdy wszystkie Anomalie zostang dobrane
ze stosow, potasujcie wszystkie usuniete Anomalie
i utworzcie nowy stos podstawowy.

UWAGA 2: Koszt usuniecia Anomalii w tym module
zostat obnizony o 1 jednostke Wody w porownaniu
z Anomaliami z gry podstawowej.
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Zasady dotyczace Robotnikéow
Kazdy Robotnik moze wykonac te Akcje, jednak Robotnik
ginie, gdy zostanie Zebrany (podczas Fazy Porzgdkowania).
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WAZNE: Kafel Usuwania Anomalii nie jest Budynkiem.
Zadna zdolno$¢ pozwalajgca na Zebranie Robotnika
z Budynku nie moze byc¢ uzyta do Zebrania Robotnika
z tego kafla.

Z powodu tej zmiany mozesz teraz usuwac tylko jedna
Anomalie na Ere (uzywajgc standardowych metod),
poniewaz Robotnik jest usuwany z pola ,Usurn Anomalie”
dopiero na koncu Ery, podczas Fazy Porzgdkowania.
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WARIANT - WYBOR
POCZATKOWYCH DOBR

Podczas korzystania z wariantu Wyboru Poczagtkowych Dobr
razem z modutem: Roztam Czasu, wtasujcie cztery nowe karty
Poczatkowych Dobr do talii kart Poczatkowych Dobr z gry
podstawowe;j.

Nastepnie, zamiast pobierania przez graczy Dobr wskazanych
na ich planszach Sciezki, kazdy z graczy otrzymuije:

2 Naukowcow (Aktywnych)

e 1Inzyniera (Aktywnego)

(o2 1@

e 2 jednostki Wody ﬂ

3
Pozostate zasady (w tym liczba rozdawanych kart) pozostaja
niezmienione i sg zgodne z zasadami Wyboru Poczatkowych
Dobr, opisanymi w instrukcji gry podstawowej. W grze
dla 2/3/4 graczy pozostanie odpowiednio 12/9/4
niewykorzystanych kart. Nalezy odtozyc je do pudetka.

e 1 Operatora (Wyczerpanego)
e 1 Rdzen Zasilajacy

e 1 Rdzen Nektaru

VA

ROZLAM CZASU A INNE
ROZSZERZENIA

Roztam Czasu zostat zaprojektowany jako samodzielny
modut, ale jest on rowniez kompatybilny z niektérymi
innymi modutami (dostepnymi osobno*). tgczac moduty
nalezy pamietac, ze kazdy dodatkowy modut znacznie
zwieksza ztozonosc¢ gry, dlatego polecamy to wytgcznie
doswiadczonym graczom Anachrony.

Ponizej przedstawiono niektore kombinacje modutow,
ktore warto wyprobowac, w tym Roztam Czasu.
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WAZNE: Podczas gry w Roztam Czasu z innym modutem,
ktory dodaje rozszerzenie planszy Gtownej (takim jak
Odkrywcy Nowej Ziemi), nie mozna wykonac Przeskoku
z tych plansz, ale mozna Przeskoczy¢ na nie. Zasada ta
dotyczy rowniez planszy Doliny Amethynii.
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* W momencie premiery Szczelin Czasu w jezyku polskim wymienione
ponizej rozszerzenia nie sg jeszcze dostepne. Znajdujg sie jednak
w planach wydawniczych Portal Games, dlatego zostaty tu ujete.

Kombinacje posrednie:
e Roztam Czasu + Hipersynchronizacja (czesé
rozszerzenia Niedoskonata Przysztosc).

e Roztam Czasu + Petle Kwantowe (czes¢ rozszerzenia
Niedoskonata Przysztosc).

Kombinacje zaawansowane:
e Roztam Czasu + Intrygi Rady (czes¢ rozszerzenia
Niedoskonata Przysztosc).

e Roztam Czasu + Petle Kwantowe
+ Hipersynchronizacja (oba moduty z rozszerzenia
Niedoskonata Przysztosc).

e Roztam Czasu + Odkrywcy Nowej Ziemi (czesc
Pakietu Klasycznych rozszerzen).

WAZNE: Podczas rozgrywki z kombinacja: Roztam
Czasu + Odkrywcy, po Fazie Warpu w Erze Zero, kazdy
gracz moze zdecydowac sie wydac jedng jednostke
Tytanu, Uranu albo Ztota, aby zwiekszy¢ Moc swojego
Egzoszkieletu tak, jakby wykonat Akcje Zwiekszenia
Mocy w tej Erze. Dodatkowe zasady dotyczace tgczenia
modutéw Roztam Czasu + Niedoskonata Przysztos¢
mozna znalez¢ w instrukcji rozszerzenia: Niedoskonata
Przysztosc.

Mozecie ponadto dodawac dowolne z ponizszych modutow

opcjonalnych i wariantow do powyzszych kombinacji, bez

znacznego zwiegkszenia ztozonosci rozgrywki:

e Zmienne Anomalie.

e Budynki Neutronidowe (czes¢ rozszerzenia
Niedoskonata Przysztosc).

e Alternatywna Os Czasu (czes¢ gry podstawowej).

o Wybdr Poczatkowych Dobr (czes¢ gry podstawowej).

Poza zalecanymi potgczeniami, mozecie eksperymentowac

z innymi kombinacjami, jednak ponizsze kombinacje nie sg

kompatybilne:

e Roztam Czasu + Dzien Sadu (czes¢ Pakietu
Klasycznych rozszerzen).

e Roztam Czasu + Straznicy Rady (czesc¢ Pakietu
Klasycznych rozszerzen).

()
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ZALACZNIK

SKROTY:

W — jednostka Wody
U — jednostka Uranu,
Z — jednostka Ztota,

T — jednostka Tytanu,
N — jednostka Neutronium,
x — Dowolna liczba.

O SZCZEGOLOWY OPIS KART TECHNOLOGI

501 NEUROSTYMULACJA

Gdy zdobedziesz: Przesun twoj znacznik o jedno pole
W prawo na torze Morale.

Pasywna: Gdy zdobywasz punkty Morale, jesli twoj znacznik
znajduje sie na koncu toru Morale, zdobadz 2 PZ (dodatkowo
do nagrody wskazanej na torze Morale).

502 ZAAWANSOWANY PROCESOR CZASU
Pasywna: Podczas Konstruowania Elektrowni, wydaj 1 N mniej.
Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdg Elektrownie, ktorg posiadasz.

503 KONWERTER PRODUKTOW UBOCZNYCH
Dodatkowy koszt: Wydaj 1 Z.

Pasywna: Po Skonstruowaniu Fabryki zyskaj 2 T.

Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdg Fabryke, ktorg posiadasz.

504 NANOFILTRY

Pasywna: Po Skonstruowaniu Podtrzymywania Zycia zyskaj 3 W.
Koniec gry: Zdobadz 1 PZ kazde Podtrzymywanie Zycia,
ktore posiadasz.

505 REAKTOR FUZYJNY

Pasywna: Podczas Konstruowania Laboratorium, wydaj
1U mnigj i 1 W mniej.

Koniec gry: Zyskaj 1 PZ za kazde Laboratorium, ktore posiadasz.

506 POSTERUNEK W DOLINIE
Jednorazowa: Podczas Akcji Konstruowania mozesz zamiast
tego Skonstruowac jeden Budynek (dowolnego typu) poza
planszg za 2 T. (Nadal liczy sie do warunkow Ewakuacji itd.).
Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdy catkowicie wypetniony
rzad na twojej planszy Gracza.

507 ROZSZERZENIE DOKU EGZOSZKIELETOW

Pasywna: Otrzymujesz dodatkowy heks Doku Egzoszkieletow.
Podczas kolejnych Faz Zasilania mozesz uzy¢ go do zasilenia
kolejnego Egzoszkieletu ptacgc 2 W albo standardowo zyskac
1 W jako dochaod. (Uzyj kafla rozszerzenia Doku Egzoszkieletow).

508 ABSORBER ZAKLOCEN

Darmowa Akcja: Przy nastepnej Akcji Przeskoku nie rzucaj
koscig Zaktocenia ani Nektaru.

Koniec gry: Zdobgadz 1 PZ za kazde Zaktocenie, ktére masz
w grze (efektywnie zmniejszajgc ich kare PZ).

509 TAIJNY PROJEKT

Jednorazowa: Podczas Akcji Konstruowania mozesz
Skonstruowac jeden Superprojekt poza plansza, ze znizka
jednego Przetomu.

Koniec gry: Zdobadz 2 PZ za kazdy Superprojekt, ktory posiadasz.

510 EKO-LADOWARKA

Trwata: Podczas Fazy Zasilania kazdy pusty heks Doku
Egzoszkieletow produkuje 1 dodatkowg W.

Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdy niewykorzystany przez
ciebie Rdzen Zasilajgcy (maksymalnie 5 PZ).

511 KWATERA TAIJNYCH OPERACJI

Gdy zdobedziesz: Dobierz dwie losowe, niewykorzystane karty
Warunkow Koncowych i zachowaj jedng. Tylko ty mozesz
spetnic ten Warunek, zdobywajac za niego standardowe 3 PZ.
Koniec gry: Zdobgdz dodatkowy 1 PZ za kazdy spetniony
wspolny Warunek.

512 NEUTRALIZATOR ANOMALII

Darmowa Akcja: Stra¢ Geniusza (z kolumny ,Wyczerpany” albo
JAktywny”) ALBO wydaj 1 N, aby usungc¢ Anomalie.

Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazde puste pole na twojej planszy
Gracza przeznaczone na Budynek (maksymalnie 5 PZ).

513 KONDENSATOR URZADZENIA ROZt AMU

Gdy zdobedziesz: Ulepsz swoje Urzadzenie Roztamu jeden
raz, bez wykonywania Akcji ani wydawania Przetomu.
Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazde twoje Ulepszenie
Urzadzenia Roztamu (w tym darmowe ulepszenia).

514 OCZYSZCZACZ NEKTARU

Pasywna: Podczas Fazy Porzgdkowania mozesz usungc
1 Rdzen Nektaru z twojego Urzadzenia Roztamu.

Koniec gry: Zdobgdz 1 PZ za kazdego Operatora, ktorego
posiadasz (maksymalnie 5 PZ).

515 OMIJACZ BLOKAD PRZESKOKOW

Darmowa Akcja: Wydaj 1 W: Podczas nastepnej Akcji
Przeskoku mozesz wykonac Przeskok z Doliny Amethynii.
Dotyczy to réwniez Przeskoku na inne pole Akcji w Dolinie.
Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za co drugi Rdzen Nektaru na
twoim Urzadzeniu Roztamu.

516 ZLOZONY WARP
Dodatkowy koszt: Wydaj 2 W.
Pasywna: Podczas Fazy Warpu mozesz Warpowac
1 dodatkowy kafel (tgcznie 3) na wierzch innego twojego
kafla Warpu (na tym samym kaflu Osi Czasu). Otrzymujesz
korzysc z obu kafli, ale stos liczy sie jako jeden podczas
kolejnych Faz Paradoksow. Mozesz sptacic i odzyskac albo
tylko gorny kafel, albo oba naraz za pomocg pojedynczej
Akcji Przesuniecia Skupienia, przesuwajac sie do przodu
na torze Podrozy w Czasie za kazde odzyskanie.
UWAGA 1: Umieszczenie drugiego kafla Warpu nie
wywotuje ponownie premii/kar Alternatywnej Osi Czasu.
UWAGA 2: Podczas Rozplatywania Kontinuum na
zakonczenie rozgrywki stos dwoch kafli nadal liczy
sie jako -2 PZ za kazdy kafel, czyli tagcznie -4 PZ.
UWAGA 3: Zdolnos¢ pozwalajgca usunac jeden kafel
Warpu (np. przy zdobyciu Anomalii) nadal pozwala
usunac tylko wierzchni kafel.
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Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdy swoj kafel Warpu pozostajgcy
na Osi Czasu (efektywnie zmniejszajac ich kare PZ).

517 TRANSMITER MOCY SZCZELINY

Pasywna: Za kazdym razem, gdy przesuwasz sie do przodu
na torze Podrozy w Czasie, mozesz wydac 1 Rdzen Nektaru,
aby zebrac jeden z twoich znacznikow Darmowej Akcji z
Budynku albo Superprojektu.

Koniec gry: Zdobgadz 1 PZ za kazdg posiadang Elektrownie.

518 WZMACNIACZ SitY ROBOCZEJ

Dodatkowy koszt: Wydaj 1 Rdzen Zasilajgcy.

Pasywna: Gdy wykonujesz Akcje Rekrutacji, zdobywasz
odpowiednig premie Rekrutacji dwa razy. Mozesz wybrac
dwie rozne premie, jesli rekrutujesz Geniusza.

Koniec gry: Zdobadz 1 PZ za kazdg czworke Robotnikow
(w kolumnie ,Wyczerpany” albo ,Aktywny"), ktorych posiadasz.

- OPISY BUDYNKOW -

BUDYNKI ZASTEPCZE

215B: Pasywna: Podczas wykonywania Akcji
Konstruowania mozesz pokry¢ koszt 1 T/U/Z wydajac 1 W.
301B: Darmowa Akcja: Zyskaj 2 W. Gdy Skonstruujesz
ten Budynek, natychmiast zyskaj 4 W.

302B: Darmowa Akcja: Zyskaj 2 W. Gdy Skonstruujesz
ten Budynek, natychmiast zyskaj 4 W.

303B: Darmowa Akcja: Zyskaj 2 W.

304B: Darmowa Akcja: Zyskaj 3 W.

313B: Dowolny Robotnik: Wydaj 1 U, aby zyska¢ 5 W + 1 PZ.
314B: Dowolny Robotnik: Wydaj 1 Z, aby zyskac 5 W + 1 PZ.
403B: Dowolny Robotnik (ginie po Zebraniu): Zyskaj

1 zasilony Egzoszkielet oraz 2 W.

ROZLAM CZASU — BUDYNKI

Elektrownie

116: Operator: Rzu¢ kos¢mi Nektaru i Zaktodcenia, aby
sprawdzi¢, czy musisz otrzymac Zaktdcenie (tak, jakbys
wykonat Akcje Przeskoku), a hastepnie Przesun Skupienie
na przeszty kafel Osi Czasu oddalony o maks. 4 Ery od
aktualnej. Zyskaj 1 PZ.

117: Dowolny Robotnik: Wydaj 1 Rdzert Nektaru: Przesun
Skupienie na przeszty kafel Osi Czasu oddalony maks. o 4 Ery
od aktualnej.

Fabryki
216: Operator: Zyskaj 2 Rdzenie Nektaru.
217: Geniusz: Wydaj 1 W: Zyskaj 1 T, 1 Uil Z.

Podtrzymywanie Zycia

316: Naukowiec (pozostaje Zmotywowany): Usun 1 Rdzen
Nektaru z Urzadzenia Roztamu, zyskaj 2 W.

317: Pasywna: Za kazdym razem, gdy wykonujesz Przeskok,
zyskaj 1 W.

Laboratoria

416: Pasywna: Mozesz umiesci¢ do 2 Zaktocen na tym
Budynku, zamiast na celu wskazanym przez ko$¢ Zaktocenia.
Te Zaktocenia nie majg zadnego efektu, ale nadal liczg sie jako
-2 PZ na koniec gry. Mozesz je usuwac w standardowy sposob.
417: Darmowa Akcja: Wydaj 1 N, aby otrzymac 2 Rdzenie
Nektaru albo wydaj 2 Rdzenie Nektaru, aby otrzymac 1 N.
W obu przypadkach zyskaj 1 W.

@ BUDYNKI LACZACE

Te Budynki majg trzy lub cztery jednorazowe zdolnosci,
kazda skierowana w strone jednego z gtéwnych kierunkow.
Kazda z tych zdolnosci moze by¢ aktywowana raz:

e Natychmiast, gdy Budynek taczacy zostanie
Skonstruowany, jesli na polu Budynku, w kierunku
wskazywanym przez strzatke zdolnosci, znajduje sie
Budynek albo Superprojekt (ale nie Anomalia).

ALBO

e Pdzniej, gdy na polu Budynku, w kierunku wskazywanym
przez strzatke zdolnosci, zostanie Skonstruowany
Budynek albo Superprojekt.

UWAGA: Gracz Sciezki Harmonii, grajacy na stronie
B swojej planszy Gracza, moze aktywowac zdolnos¢ wiece)
niz raz, usuwajgc Budynek za pomocg swojej zdolnosci,
a nastepnie Konstruujgc nowy w tym samym migjscul.

WAZNE: Anomalie nie aktywuja zdolnosci. Jesli
Skonstruujesz Budynek taczacy w pierwszej/trzeciej
kolumnie, zdolnos¢ skierowana w lewo/prawo
(odpowiednio) nigdy sie nie aktywuje.
118: Lewo: Przesun Skupienie na przeszty kafel Osi Czasu
oddalony o maks. 4 Ery od aktualnej.
Prawo: Przesun Skupienie na przeszty kafel Osi Czasu
oddalony o maks. 4 Ery od aktualnej. Zyskaj 1 PZ.
Dot: Zwrdc jeden z twoich kafli Warpu z kafla Osi Czasu
do twojej puli (bez zdobywania PZ).

UWAGA: Ten Budynek liczy sie jako 4 do najwyzszej sumy
zasiegow Podrozy w Czasie w Warunku Koncowym.
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218: Lewo: Zyskaj 1 T. Gora: Zyskaj 1 N.

Dot: Zyskaj 2 U. Prawo: Zyskaj 2 Z + 1 PZ.

318: Lewo: Zyskaj 3 W. Gora: Zyskaj 4 W.

Prawo: Zyskaj 3 W + 1 PZ. Dot: Zyskaj 4 W.

418: Lewo: Wykonaj Akcje Badania (bez umieszczania
Egzoszkieletu). Gora: Wykonaj Akcje Rekrutacii (bez umieszczania
Egzoszkieletu i tak, jakbys umiescit Administratora).

Prawo: Wykonaj Akcje Konstruowania (bez umieszczania
Egzoszkieletu i tak, jakby$ umiescit Inzyniera) i dodatkowo
otrzymaj 1 PZ.



SZCZEGOLOWY OPIS SUPERPROJEKTOW

STABILIZATOR PRZESKOKOW

Pasywna: Za kazdym razem, gdy rzucasz koscig Nektaru,
odejmij 2 od wyrzuconej wartosci (minimum 0).

DUPLIKATOR ROZtAMU

Darmowa Akcja: Natychmiast wykonaj Akcje Przeskoku,
witgcznie z rozpatrzeniem pola, na ktore Egzoszkielet zostat
poruszony. Umiesc jeden z twoich Rdzeni Nektaru na
Urzgdzeniu Roztamu, jak zwykle. Nie rzucaj kos¢mi Nektaru
ani Zaktdcenia (tak, jakbys uzyt Operatora do Przeskoku).

4 Al

UWAGA: Jest to Darmowa Akcja, co oznacza, ze nadal
mozesz umiesci¢ Robotnika lub nawet wykonac kolejny
Przeskok.
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INWERTER ROZtAMU

Darmowa Akcja, wydaj 2 W: Umies¢ Robotnika w jednym
z twoich pustych Egzoszkieletow i wykonaj Akcje z pola,
na ktorym znajduje sie ten Egzoszkielet. Obowigzuja
ograniczenia dla Robotnikow, ale nie ptacisz kosztu
W dla tego pola ani nie otrzymujesz ponownie zadnych
nadrukowanych premii (np. z kafli Upadajgcej Stolicy).

CENTRUM TECHNOLOGICZNE AMETHYNII
Natychmiast po Skonstruowaniu: Dobierz pie¢ kart ze spodu
podstawowej talii Technologii i zyskaj dwie z nich (ptacac
jedynie dodatkowe koszty nadrukowane w prawym gornym
rogu, jesli istniejg). Pozostate karty odtoz na spdd talii.

PLANTACJE Z DALEKIEJ PRZYSZLOSCI

Pasywna: Za kazdym razem, gdy przesuwasz sie do przodu
na twoim torze Podrézy w Czasie, zyskaj 1 Rdzen Nektaru.

i @ OPIS ZMIENNYCH ANOMALIl e

X01 Pasywna: Na poczatku kazdej Fazy Porzagdkowania
wydaj wszystkie twoje W, pozostawiajac tylko 3.

Jesli otrzymasz te Anomalie przed Uderzeniem, mozesz
usungc jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi
Czasu do twojej puli.

X02 Pasywna: Na poczatku kazdej Fazy Porzagdkowania
wydaj 3 W albo przesun twoj znacznik o jedno pole w
lewo na torze Morale.

Jesli otrzymasz te Anomalie przed Uderzeniem, mozesz
usunac jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi
Czasu i odtozyc¢ go do twojej puli.

X03 Pasywna: Twoi Robotnicy nigdy nie pozostajg
Zmotywowani. Podczas wykonywania Akcji Dostawy (ale
nie przy Zmuszaniu Robotnikow), 1 z twoich Robotnikow
pozostaje w kolumnie ,Wyczerpany”.

Jesli otrzymasz te Anomalie przed Uderzeniem, mozesz
usungc¢ jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi
Czasu i odtozy¢ go do twojej puli.

X04 Pasywna: Gdy umieszczasz Geniusza w Egzoszkielecie,
MUSISZ wydac 1 zeton 1 PZ. Nie dotyczy to Przeskoku
z Geniuszem juz umieszczonym w Egzoszkielecie. Jesli nie
masz zetonu 1 PZ, nie mozesz umiesci¢ Geniusza.

Jesli otrzymasz te Anomalie przed Uderzeniem, mozesz
usungc jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi
Czasu i odtozyc go do twojej puli.

X05 Pasywna: Zasieg twoich Elektrowni jest zmniejszony
o 2 (minimalnie 1 kazda).
Jesli otrzymasz te Anomalie przed Uderzeniem, mozesz
usungc jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi
Czasu i odtozyc go do twojej puli.
UWAGA: Ta Anomalia liczy sie jako -2 do ,najwyzszej sumy
zasiegow Podrozy w Czasie” w Warunku Korncowym.
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X06 Pasywna: Umiesc¢ kafel ,Niedostepnego Heksa”
na jednym z heksow twojego Doku Egzoszkieletow.
Nie mozesz juz zasila¢ Egzoszkieletow na tym polu ani
otrzymywac z tego miejsca dochodu W. Usun kafel, gdy
usuniesz te Anomalie.

Jesli otrzymasz te Anomalie przed Uderzeniem, mozesz
usungc¢ jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi
Czasu i odtozy¢ go do twojej puli.

X07 Pasywna: Za kazdym razem, gdy wydajesz Rdzen
Zasilajgcy, MUSISZ wydac 1 W. Jesli nie masz W, nie mozesz
wydawac Rdzeni Zasilajgcych.

Jesli otrzymasz te Anomalie przed Uderzeniem, mozesz
usungac jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi
Czasu i odtozyc¢ go do twojej puli.

X08 Pasywna: Na poczatku Fazy Paradoksu, jesli masz
co najmniej 4 kafle Warpu na Osi Czasu, natychmiast
otrzymujesz 1 Paradoks. Nadal rzucasz koscig Paradoksu
jak zwykle, nawet jesli to wywotato Anomalie.

Jesli otrzymasz te Anomalie przed Uderzeniem, mozesz
usungac¢ jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi
Czasu i odtozy¢ go do twojej puli.

X09, X10, X11, X12 Brak efektu.

Gdy otrzymasz te Anomalie, mozesz usungac jeden z twoich
kafli Warpu z dowolnego kafla Osi Czasu i odtozy¢ go do
twojej puli.



X13 Dowolny Robotnik (pozostaje Zmotywowany):
Zyskaj 2 W. Jesli otrzymasz te Anomalie po Uderzeniu,
mozesz usunac jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego
kafla Osi Czasu i odtozyc¢ go do twojej puli.

X14 Dowolny Robotnik (pozostaje Zmotywowany): Zyskaj
1 T. Jesli otrzymasz te Anomalie po Uderzeniu, mozesz
usungc jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi
Czasu i odtozyc go do twojej puli.

X15 Geniusz: Zwrdc jeden z twoich kafli Warpu z Osi Czasu
do twojej puli (bez zdobywania PZ).

Jesli otrzymasz te Anomalie po Uderzeniu, mozesz usungc
jeden z twoich kafli Warpu z dowolnego kafla Osi Czasu
i odtozyc¢ go do twojej puli.

X16 Naukowiec: Wykonaj Akcje Badania i otrzymaj Paradoks.

4 Al

WAZNE: X16 nie pozwala na usuniecie kafla Warpu.
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- KAFEL ULEPSZENIA -
EGZOSZKIELETU PALADYNA

Ulepszenie Czujnika:

Akcja moze by¢ wykonana
wytgcznie przez Naukowca.
Wydaj 1 W, aby umiescic
Przetom na wskazanym
polu. Nastepnie zyskaj

1 Rdzen Nektaru. Na tym polu mozesz mie¢ maksymalnie
po jednym Przetomie kazdego z trzech réznych ksztattow.

Ulepszenie Zasilania:
Wykonujgc te Akcje,
mozesz umiesci¢ 1 T/U/Z
(maksymalnie 4 razy w ciggu
gry), aby zwiekszy¢ wartosc
Mocy o 2 albo umiescic
1 Rdzen Nektaru (maksymalnie
raz w Ciggu gry), aby zwiekszyc¢
wartos¢ Mocy o 3.

WAZNE:

Egzoszkielet Paladyna
rozpoczyna gre
z domyslng wartoscia
Mocy rowng 1.

. UMIEJETNOSCI LIDEROW

LIDERZY SCIEZKI JEDNOSCI

Eldrin: Mistrzostwo Nektaru
(Akcja, Naukowiec):
Wykonaj na twoim
Urzgdzeniu Roztamu jedng
ze wskazanych Akcji:

Usun Zaktocenia, Usuni Rdzenie Nektaru albo Ulepsz
Urzadzenie Roztamu.

Castien: Wytrwatosc:
Gdy wykonujesz Przeskok
z Operatorem, mozesz
wydac¢ 1 W, aby umiescic
Operatora w kolumnie
JAktywny” zamiast
Wyczerpany”.

Thalia: Dyplomatyczne
Przystugi: Na poczatku

gry wylosuj jednego
nieuzywanego Lidera

z kazdej z czterech
podstawowych Sciezek. Przed Fazg Paradoksu kazdej

Ery mozesz wybrac jednego z tych czterech Liderow do
aktywacji. Uzyj zdolnosci aktywowanego Lidera w biezacej
Erze, a nastepnie usun tego Lidera z gry na koncu Ery.

WYJATEK: Aktywowanie Wielkiej Spacerujacej Po
Stonncu Ameny w Erze po Uderzeniu usuwa jeden
z twoich kafli ,Niedostepny Heks" — ale tylko dla tej
Ery. Nie ma ona efektu w Erze przed Uderzeniem.

UWAGA: Poniewaz masz tylko czterech Liderow
do aktywacji, w jednej z pieciu Er nie bedziesz miec¢
zdolnosci (wedtug wtasnego wyboru).




NOWI LIDERZY DLA -
PODSTAWOWYCH SCIEZEK

Ksiezniczka Zuriel

(Sciezka Harmonii):

Dla Wiekszego Dobra:

Za kazdym razem, gdy wykonujesz Akcje Dostawy, mozesz
usunac 1 Zaktocenie. Za kazdym razem, gdy Zmuszasz
Robotnikow, mozesz zdecydowac sie na otrzymanie
1 Paradoksu i zyskanie 1 Rdzenia Nektaru.

Prorok Augurus

(Sciezka Zbawienia):

Wedrowiec Strumienia Czasu
(Darmowa Akcja):

Przesun Skupienie na poprzedni kafel Osi Czasu, a nastepnie
rzuc¢ koscmi Nektaru i Zaktocenia (tak, jakby$ wykonywat
Akcje Przeskakiwania) i dodaj 1 do wyniku na kosci Nektaru.

S.OT.E.R.

(Sciezka Postepu):

Bezbtedne Planowanie:

Gdy wykonujesz Akcje Badania, zyskaj dodatkowag premie,
zalezng od ksztattu zdobytego Przetomu. Trojkat: Usun
1 Rdzen Nektaru z twojego Urzgdzenia Roztamu. Koto:
Zyskaj 1 Rdzen Nektaru. Kwadrat: Zyskaj 2 W.

Indoktrynatorka Xenara

(Sciezka Dominacji):
Indoktrynacja Operatora
(Darmowa Akcja):

Strac¢ Operatora (z kolumny ,Wyczerpany” albo ,Aktywny”),
aby zyska¢ Geniusza (z puli) i 2 PZ.

. NOWE WARUNKI KONCOWE e

ROZtAM CZASU

Gracz lub gracze z najwiekszg liczbg Rdzeni
Nektaru na swoim Urzadzeniu Roztamu
otrzymujg po 3 PZ.

Gracz lub gracze z najwiekszg liczbag
Technologii na koniec gry, otrzymujg po
SRR/

ZMIENNE ANOMALIE

Gracz lub gracze z najwiekszg liczbag
Anomalii na swojej planszy Gracza na
koniec gry, otrzymujg po 3 PZ.

== NOWE KAFLE UPADAJACEJ STOLICY cw==

Premie kafli Upadajgcej Stolicy zawsze majg zastosowanie
oprocz standardowej Akcji na danym polu. Nowe kafle
umieszcza sie na tych z gry podstawowej, a zastosowanie
ma tylko efekt z kafla na wierzchu (widocznego).

BADANIA

/&)

Wydaj 1 U/Z, aby zyskac 1 Technologie.

\

Usun 1 Rdzen Nektaru z twojego
Urzadzenia Roztamu i ulepsz je, bez
kosztu Przetomu.

4
/ / |
- GER
\
\

e
&

Wydaj 1 T/U/Z, aby usung¢ Anomalie.

\

,\\
\

REKRUTACJA

'/ 2 \_ Wydaj 1 W, aby dwukrotnie wykonac

’\/ ﬁ'»/ ) jedna z czynnosci: usun Rdzen Nektaru
»»@ G;‘ " albo usun Zaktocenie.
/{

17—\ \ : R

[ & Otrzymaj Operatora z puli ogolnej.
/'/ A

'/ o |\ Odzyskaj 2 twoich Robotnikéw (zgodnie

z zasadami Darmowej Akcji Przywotania).



KONSTRUOWANIE

Zyskaj 2 Rdzenie Nektaru.

Usun Zaktocenie.

{ Podejrzyj 3 kafle ze spodu z jednego
/ TN podstawowego stosu Budynkow. Mozesz
\ = / zdecydowac sie na Skonstruowanie

jednego z nich, zamiast Budynkow
znajdujgcych sie na wierzchu stosow.
Jesli to zrobisz, otrzymujesz 1 PZ.

- WARUNKI EWAKUACJI *
DLA SCIEZKI JEDNOSCI

Najjasniejszy Znak

Podstawowy warunek: Zakryte drugie
pola Budynku (Budynkiem, Anomalig
albo Superprojektem) w kazdym
rzedzie Budynkow na twojej planszy
Gracza (6 PZ).

- ®

v +

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowe
2 PZ za kazdego Operatora, ktérego
posiadasz w momencie Ewakuacji.

Swit Nowej Przysztosci

\ : Podstawowy warunek: Posiadaj w petni
ulepszone Urzadzenie Roztamu, aby sie
Ewakuowac (2 PZ).

Dodatkowa nagroda: Twoja Akcja
Ewakuacji jest warta dodatkowe
4 PZ za kazdy zestaw sktadajgcy
sie z jednej Technologii i dwoéch
Wyczerpanych” Robotnikow, ktorych
posiadasz w momencie Ewakuacji.

- ASYMETRYCZNA PLANSZA -
GRACZA SCIEZKI JEDNOSCI
— STRONA ,B”

Morale i Dostawa: Akcja Dostawy moze by¢ wykonana tylko
przez Geniusza i nigdy nie pozostaje on Zmotywowany.
Kosztuje odpowiednio 3/3/4/4/5/6/8 W. Jesli podczas
Dostawy znajdujesz sie juz na ostatnim polu toru Morale,
zamiast PZ zdobywasz Technologie (ptacac tylko dodatkowe
nadrukowane koszty, jesli wystepuja).

Koszty Konstruowania: Drugie pole w kazdym rzedzie
Budynkow kosztuje dodatkowo 1 Rdzen Nektaru. Podczas
Konstruowania Budynku (nie Anomalii ani Superprojektu)
na trzecim polu kazdego rzedu, natychmiast otrzymujesz
2 Rdzenie Nektaru.

Inne: Mozesz umiescic¢ 1 Zaktocenie na twojej planszy
Gracza, zamiast na celu wskazanym przez kosc Zaktocenia.
To Zaktocenie nie ma zadnego efektu, ale nadal liczy sie
jako -2 PZ na koniec gry. Mozesz usungc to Zaktdcenie w
standardowy sposob. To miejsce nie pochtania zadnego
z dwoch poczagtkowych Zaktocen.




s ASYMETRYCZNE URZADZENIA -
ROZtAMU - STRONA ,B”

) §CIEZKA HARMONI|

Tor Urzadzenia Roztamu: Na poczatku gry widoczne jest
tylko 5 pdl, a tagcznie dostepnych jest 9 pol. Gdy po raz
pierwszy umiescisz Rdzen Nektaru na 6., 7., 8.1 9. polu,
zyskujesz 2 W.

Akcja Ulepszenia Urzadzenia Roztamu: Podczas korzystania
z tej opcji Akcji mozesz rowniez usungc 1 Rdzen Nektaru
z twojego Urzadzenia Roztamu.

Akcja Usuniecia Rdzeni Nektaru i Zaktdcenia: Zastepuje
dwie oddzielne Akcje. Kosztuje 2 W i pozwala usungc
3 Rdzenie Nektaru ALBO 3 Zaktocenia (ale nie ich
kombinacje).

SCIEZKA ZBAWIENIA

Tor Urzadzenia Roztamu: Zakryte pola Rdzeni Nektaru
zapewniajg 1/2/3/10 PZ na koniec gry. Podczas umieszczania
Rdzenia Nektaru na 4. polu musisz dodatkowo wydac 1 U.
Gdy po raz pierwszy umiescisz Rdzen Nektaru na 3., 8. albo
9. polu, otrzymujesz 1 Rdzeri Nektaru. Gdy po raz pierwszy
umiescisz Rdzen Nektaru na 7. polu, otrzymujesz 2 PZ.

Akcja Usuniecia Zaktécenia: Darmowa Akcja, moze
by¢ wykonana tylko przez Inzyniera, ktory pozostaje
Zmotywowany. Usuwa tylko 1 Zaktdcenie.
UWAGA: Strona B kafla Ulepszenia Urzadzenia Roztamu
jest taka sama, jak strona A.

N 4

@) sciezka posTePU

-

Tor Urzadzenia Roztamu: Na poczatku gry widocznych
jest 7 pol. Zakryte pola Rdzeni Nektaru zapewniajg 2/4/6
PZ na koniec gry.

Akcja Ulepszenia Urzadzenia Roztamu: Koszt Akcji wynosi
3 W, ale po jej wykonaniu otrzymujesz 3 PZ (zamiast 2 PZ).

Akcja Usuniecia Rdzenia Nektaru: Darmowa Akcja, ale jej
koszt to 1 W.

SCIEZKA DOMINACJI

Tor Urzadzenia Roztamu: Podczas umieszczania Rdzenia
Nektaru na 3. polu musisz dodatkowo wydac¢ 2 W. Gdy
po raz pierwszy umiescisz Rdzen Nektaru na 5. i 8. polu,
zyskujesz 1 T z puli ogolnej

Akcja Ulepszenia Urzadzenia Roztamu: Nie ma opcji
Darmowej Akcji. Dostepne jest dodatkowe pole Akcji, ktorg
moze wykonac tylko Geniusz (ktory pozostaje Zmotywowany),
ale po jej wykonaniu otrzymujesz tylko 1 PZ (zamiast 2 PZ).

S'CIEZKA JEDNOSCI

Tor Urzadzenia Roztamu: Na poczatku gry widocznych
jest tylko 5 pol. Zakryte pola Rdzeni Nektaru zapewniajag
0/2/4/6/8 PZ na koniec gry. Podczas umieszczania
Rdzenia Nektaru na 3. i 5. polu musisz dodatkowo wydac
1 W. Gdy po raz pierwszy umiescisz Rdzern Nektaru na 4.
polu, otrzymujesz Geniusza (z puli ogdlnej, do kolumny
JAktywny”). Gdy po raz pierwszy umiescisz Rdzen Nektaru
na 6. polu, otrzymujesz 2 Rdzenie Nektaru.

Akcja Ulepszenia Urzadzenia Roztamu: Darmowa Akcja,
kosztuje 1 N, ale po jej wykonaniu otrzymujesz losowy
Przetom (rzu¢ obiema kos¢mi).
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ogii Warunku

Rdzen Nektaru

Kafel Ulepszenia Urzagdzenia Roztamu o,
. Akcja Stolicy Doliny

Zaktocenie

Ulepszenie Urzadzenia Roztamu

Operator

Asymilacja

0 Czerpanie

Kosc¢ Nektaru

Modut Roztamu Czasu

Zmienna Anomalia
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Budynek Zastepczy
\’/ Wierzch talii/stosu
Budynek taczacy N
= W Spadd talii/stosu
Usuniecie A
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