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KOMPONENTY

UWAGA: Komponenty uzywane przez obu Przeciwnikow w Trybie Solo sg dwustronne. Na jednej stronie widoczna
jest ikonografia Chronobota @, a na drugiej Chronossusa @ . Uzyj te odpowiadajacg wybranemu przeciwnikowi.

DWUSTRONNE KOMPONENTY

@)

1x Baner Trybu Solo
z plastikowg podstawkg

8x% kafel Warpu Trybu Solo 6X znacznik Egzoszkieletu w ksztatcie Heksa

' UWAGA: Uzyj kosci Nektaru, aby symulowac Akcje Przeciwnikow w Trybie
Solo. Na potrzeby tej dodatkowej funkcji, bedzie ona nazywana koscig Sl.
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1X kos¢ Sl

KOMPONENTY CHRONOSSUSA

5X zeton Wyczerpanego
Rdzenia Zasilajgcego 3X kafel Podstawowe;
Akcji Chronossusa 8X karta Podstawowego

Celu Trybu Solo

UWAGA: Znaczniki Sciezki Trybu Solo sg uwazane za nieograniczone.
4% znacznik Sciezki Jesliich zabraknie, uzyj znacznikow Sciezki z niewykorzystywanej Sciezki.
Trybu Solo N y
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 WSPARCIE DLA MODULOW

UWAGA: Komponenty, ktore sg dodawane tylko do rozgrywek z okreslonymi modutami, sg 0znaczone odpowiednig ikong.

3X zeton Puste

go

Pojemnika na Nektar

ROZtLAM CZASU
(Str. 11)

4x Kkafel Akcji Chronossusa

2X karta Celu Trybu Solo

Dz

2X kafel Akgji
Chronossusa

IEN SADU
(Str. 14)

1X karta Celu
Trybu Solo

()

b b
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1x kafel Akcji
Chronossusa

STRAZNICY RADY

(Str. 16)

1X karta Celu
Trybu Solo

ODKRYWCY NOWEJ ZIEMI

2X kafel Akgji 1X Kkarta Celu
Chronossusa Trybu Solo

1X plansza Ulepszenia
Egzoszkieletu Chronossusa

(Str. 15) @

AKCJE HIPERSYNCHRONIZACJI

PRZYSZLOSCI (Str. 17)

@Cl3 A

@0

2X kafel Akgji
Chronossusa

®

3X Kkafel Hipersynchronizaciji

Trybu Solo

@ Petle Kwantowe (Str. 18)
0 Zmienne Anomalie (Str. 18)

Alternatywne Osie Czasu (Str. 18)

Nie s3 wymagane zadne dodatkowe komponenty.

UWAGA: Modut Intryg Rady @& nie jest kompatybilny z Trybem Solo, poniewaz opiera sie gtdwnie na interakcji

miedzy graczami.

UWAGA: Budynki taczace « oraz Budynki Neutronidowe (fi s3 kompatybilne z Trybem Solo i nie wymagaja

dodatkowych komponentéw ani zasad.

@
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ZASADY DOTYCZACE CHRONOBOTA

@

Chronobot zostat wystany ze zniszczonej alternatywnej  Zrodto przysztego zniszczenia. Btednie interpretujac swoje
przysztosci z misjg odnalezienia i wyeliminowania przyczyny  pierwotne zadanie, Chronobot postanowit przejagc wtadze
wojny, ktora doprowadzita do totalnej zagtady. Choc¢  nad catg ludzkoscig, nawet jesli w drodze do osiggniecia
intencje przyswiecajgce stworzeniu go byty szlachetne, celu bedzie musiat zniszczy¢ Sciezki lub samg Stolice.

to zidentyfikowat on ludzkosc jako gtowny problem —

W grze Anachrony Chronobot jest jednym z dwoch przeciwnikdw dostepnych w Trybie Solo, do wykorzystania wytgcznie
z grg podstawowg. W niniejszej instrukcji okreslenie ,ty” odnosi sie do gracza, czyli do ciebie, natomiast ,Chronobot”
lub ,on" oznacza twojego przeciwnika.
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UWAGA: Jesli podczas rozgrywek korzystates z oryginalnej wersji Chronobota obecnej w pierwszych wydaniach
podstawowej gry Anachrony, zajrzyj do Zatgcznika, gdzie znajdziesz Podsumowanie Zmian.

N

- ZMIANY W PRZYGOTOWANIU
Przygotuj rozgrywke dla dwoch graczy, z ktorych jednym jest Chronobot. Uzyj strony planszy Trybu Solo przeznaczonej
dla Chronobota. Oprocz wykorzystania tej strony planszy Trybu Solo, wprowadz nastepujgce zmiany w przygotowaniu:

o Chronobot otrzymuje swoje 6 Egzoszkieletow i 8 kafli Warpu. Nie otrzymuje natomiast zadnych Poczgtkowych
Dobr ani Robotnikow.

e Wszystkie karty Warunkéw Koncowych pozostaw w pudetku.
9 Umiesc¢ plansze Chronobota obok planszy Gtownej i umies¢ 4 zetony Rozkazow na wskazanych miejscach.
Chronobot nie wykorzystuje znacznika Skupienia.

o Umiesc¢ Baner Chronobota na polu Pierwszego Gracza — Chronobot rozpoczyna rozgrywke jako Pierwszy Gracz
w Pierwszej Erze. Ty otrzymujesz 1 dodatkowga jednostke Wody za bycie drugim graczem.

e Mozesz wybrac, czy chcesz korzystac ze strony ,A" czy ,B” twojej planszy Gracza.

o Aby zwiekszy¢ poziom trudnosci rozgrywki, skorzystaj z wariantu opisanego w instrukcji podstawowej: zakry;j
prawe pole Rady Swiatowej kaflem Niedostepnego Heksa.

kafle Warpu znaczniki Egzoszkieletu

@ w ksztatcie Heksa




- X€4 FAZA PARADOKSU

Chronobot wykonuje rzut na Paradoksy jako ostatni. Jesli
Chronobot otrzyma Anomalie, przerywa rzuty (tak jak ty),
a nastepnie usuwa jeden kafel Warpu z kafla Osi Czasu, na ktorym
ma najwiecej kafli Warpu (w przypadku remisu — najstarszy).
Jesli miatby otrzymac Anomalie, majac juz 3 Anomalie, nie
otrzymuje kolejnej Anomalii ani nie usuwa kafla Warpu.

X&J FAZA ZASILANIA

W Erach przed Uderzeniem Chronobot zawsze zasila
6 Egzoszkieletow, natomiast w Erach po Uderzeniu zasila 4.
Chronobot nie zyskuje ani nie wydaje Rdzeni Zasilajgcych ani
Wody. Zasilone znaczniki Egzoszkieletéw sg uktadane jeden
na drugim na polu w ksztatcie Heksa w prawym gornym rogu.

XY FAZA WARPU

Warpowanie odbywa sie w kolejnosci graczy. Aby wykonac
je dla Chronobota, rzu¢ koscig Paradoksu. Umiesc kafle
Warpu dla Chronobota w liczbie rownej wyrzuconej
wartosci Paradoksow. Chronobot nie otrzymuje zadnych
korzysci za swoje kafle Warpu, a rodzaj umieszczanego
kafla nie ma znaczenia. Ty decydujesz o umieszczeniu od
0 do 2 kafli Warpu, zgodnie ze standardowymi zasadami.

- K€ FAZA AKCJI

W turze Chronobota rzuc¢ koscig Sl. Q Chronobot wykonuje
Akcje wskazang powyzej albo ponizej zetonu z numerem
odpowiadajgcym wynikowi na kosci, 9 a nastepnie
przesuwa ten zeton na kolejng pozycje. 6 Jesli na tej
pozycji sg juz dwa zetony, przesun gorny zeton na nastepna
pozycje, przed przesunieciem aktywnego zetonu.

o<<<l>))=>z

OGOLNE ZASADY AKCJI CHRONOBOTA:
e Chronobot nie uzywa Robotnikow do wykonywania Akcji
na planszy Gtownej, a jedynie pustych Egzoszkieletow.

e |gnoruje wszystko, co jest nadrukowane na polach
Akcji lub kaflach Upadajgcej Stolicy i nigdy nie ptaci
kosztu Akcji. Nie moze umieszcza¢ na zakrytych
kaflach Upadajgcej Stolicy.

e Zawsze wybiera najwyzsze dostepne pole na Akcjach
Stolicy.

e Jesli nie ma dostepnych pol na Akcji Stolicy wskazane;j
przez rzut koscig, Chronobot zajmuje pole na Akcji
Rady Swiatowej, zawsze wybierajgc pole Pierwszego
Gracza, jesli jest dostepne.

NIEUDANE AKCJE

Jesli Akcja nie moze zosta¢ wykonana, poniewaz nie ma
dostepnych pol Akgji, Chronobot nie umieszcza Egzoszkieletu
i zamiast tego otrzymuije 1 PZ. Jesli Akcja moze zostac wykonana,
ale nie moze zosta¢ przeprowadzona (przyktady podane
sg w sekcji dotyczacej kazdej Akcji), Chronobot umieszcza
Egzoszkielet i otrzymuje 1 PZ, zamiast standardowego efektu Akgcji.

KONSTRUOWANIE

Kazda z Akcji Konstruowania Chronobota dotyczy okreslonego
rodzaju Budynku (albo Superprojektu). Wykonujgc Akcje
Konstruowania, Chronobot zawsze wybiera Budynek o
najwyzszej wartosci PZ. W przypadku remisu wybiera Budynek
z dodatkowego stosu. Jesli Chronobot ma juz 3 Budynki
danego typu, nie bierze kolejnego (ale nadal umieszcza
Egzoszkielet, aby zablokowac pole Akcji Konstruowania,
i jak zwykle otrzymuje 1 PZ za Nieudang Akcje).

Podczas Konstruowania Superprojektu Chronobot najpierw
odrzuca Przetom (z dowolnym ksztattem albo ikong; jesli
ma ich kilka, odrzuca jeden z tych, ktérych ma najwiecej

— w przypadku remisu wybierz losowo). Nastepnie bierze
odkryty Superprojekt o najwyzszej wartosci PZ z Obecnej Ery
lub dowolnej przesztej (w przypadku remisu — z najstarszej).

Jesliw wyniku rzutu wypadnie ,Konstruowanie Superprojektu”,
a Chronobot nie ma Przetomu do odrzucenia albo ma juz
3 Superprojekty, nie robi nic (ale nadal umieszcza Egzoszkielet,
aby zablokowac pole Akcji Konstruowania, i otrzymuje 1 PZ,
jak zwykle za Nieudang Akcje).

o "% REKRUTACJA

Wykonujgc Akcje Rekrutacji, Chronobot wybiera typ
Robotnika, ktorego jeszcze nie posiada, zgodnie z ponizsza
kolejnoscig priorytetow. Jesli ten typ Robotnika jest
niedostepny, wybiera dostepny typ, rowniez zgodnie
z kolejnoscig priorytetow. Chronobot nie otrzymuje
odpowiadajgcej mu premii za Rekrutacje . Jednakze
niezaleznie od typu Robotnika, otrzymuje 1 PZ.

® =
Geniusz > Administrator > Inzynier > Naukowiec

Gdy posiada co najmniej jednego Robotnika kazdego z 4
typow, odrzuca po jednym z kazdego typu i otrzymuje 5 PZ.

@



BADANIA

Wykonujgc Akcje Badania, rzuca tylko koscig
Ksztattu i bierze dowolny Przetom o wyrzuconym
ksztatcie.

REKRUTACJA GENIUSZA/BADANIA

Wykonujgc Akcje Rekrutacji Geniusza/Akcje
Badania, wykonuje Akcje Rekrutacji (zobacz
na poprzedniej stronie) tylko, jesli Geniusz jest
dostepny. Bierze go i otrzymuje 1 PZ (nawet
jesli Chronobot juz posiada Geniusza). Jesli
Geniusz nie jest dostepny, zamiast tego
wykonuje Akcje Badania (zobacz powyzej).

WYDOBYCIE ZASOBOW

Wykonujac Akcje Wydobycia Zasobow, Chronobot okresla,
ktore 2 Zasoby sg mu najbardziej potrzebne.

e Traktuje priorytetowo Zasoby, ktorych jeszcze nie posiada.

e W przypadku remisu wybiera zgodnie z nastepujaca
kolejnoscig priorytetow:

Neutronium > Ura

Nastepnie zajmuje pole Akcji Wydobycia Zasobow,
z ktérego moze zyskac te 2 Zasoby. Jesli dostepnych jest
kilka mozliwosci, wybiera najwyzsze pole.

Gdy posiada co najmniej po jednej jednostce Zasobu
z kazdego z 4 typow, odrzuca po jednej jednostce Zasobu
kazdego typu i zyskuje 5 PZ.

PODROZ W CZASIE

Gdy Chronobot wybiera Akcje ,Podroz
w Czasie”, usuwa jeden swoj kafel Warpu
z kafla Osi Czasu w przesztosci, na ktorym
ma najwiecej kafli Warpu (w przypadku
remisu — najstarszy). Jesli kafel Warpu zostat usuniety,
Chronobot przesuwa sie o jedno pole na torze Podrozy
w Czasie.

Chronobot nie umieszcza zadnych Egzoszkieletow podczas
Akcji Podrozy w Czasie. Jesli Chronobot nie ma na Osi Czasu
zadnych kafli Warpu, Akcja jest Nieudana, a Chronobot
zdobywa 1 PZ, jak zwykle.

USUNIECIE ANOMALII

Za kazdym razem, gdy Chronobot wybiera
Akcje ,Usuniecie Anomalii®, odrzuca
dowolne 2 swoje kostki Zasobow. Wybiera
Zasoby, ktorych ma najwiecej. W przypadku
remisu stosuje nastepujaca kolejnosc priorytetow:

gl ‘

Tytan > Ztoto > Uran > Neutronium

Jedna kostka Neutronium jest rowna 2 kostkom innych
Zasobow przy okreslaniu priorytetu i odrzucaniu. Nastepnie,
jesli posiada odpowiednie Zasoby do odrzucenia, usuwa
1 Anomalie. Jesli nie ma Anomalii albo Zasobow do
usuniecia, zdobywa 1 PZ, jak zwykle za Nieudang Akcje.

RESTART

Za kazdym razem, gdy Chronobot wybiera
Akcje ,Restart”, po prostu nic nie robi. Nie
jest to traktowane jako Nieudana Akcja
i nie otrzymuje za nig 1 PZ.

Przyktad:

Chronobot ma 1 jednostke Uranu i 1 jednostke Tytanu.
W Kopalni znajdujag sie 2 jednostki Ztota, 2 jednostki
Uranu i 1 jednostka Tytanu. Poniewaz Chronobot nie
moze zdobyc Neutronium, na pewno wybierze Ztoto.
Nastepnie, skoro posiada juz po jednym Zasobie z kazdego
dostepnego typu, skorzysta z listy priorytetow, aby wybrac
Uran. Ztoto i Uran mozna zdobyc¢ z dwdch najwyzszych
pol Kopalni, wiec Chronobot wybierze najwyzsze pole,
weZmie 1 jednostke Ztota z Puli Zasobow i 1 jednostke
Uranu z premii pola Akcji.




EWAKUACJA

Chronobot nigdy nie wykonuje akcji Ewakuacji.
PASOWANIE | KONIEC AKCJI

Gdy Chronobotowi skonczg sie Egzoszkielety, w swojej
nastepnej turze wykona Akcje Podrézy w Czasie (jesli jest
to mozliwe), a nastepnie pasuje. Jednak jesli spasujesz jako
pierwszy, a Chronobot wykonat co najmniej 3 Akcje, Faza
Akcji konczy sie natychmiast. Jesli Chronobot nie wykonat
jeszcze 3 Akcji, bedzie kontynuowat swoje tury, az osiggnie
ten limit, po czym Faza Akcji dobiegnie konca.
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UWAGA: Chronobot nigdy nie wykona mniej niz 3 Akcje.

. @ FAZA PORZADKOWANIA -

Zabierz Egzoszkielety Chronobota tak, jak standardowo
Zbierasz swoje. Po Uderzeniu postepuj zgodnie ze
standardowa procedurg odwracania kafli Upadajgcej Stolicy.

- ZAKONCZENIE ROZGRYWKI -

Chronobot nie traci PZ za swoje kafle Warpu pozostajgce na
Osi Czasu. Zdobywa 1 PZ za kazdy Przetom oraz dodatkowe
2 PZ za kazdy petny zestaw Ksztattow.

Jesli masz wiecej PZ niz Chronobot, wygrywasz.
W przeciwnym razie — przegrywasz.

=. ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSCI| =

Wybierz co najmniej jedng z ponizszych opcji, aby
zwiekszy¢ poziom trudnosc¢ gry w Trybie Solo przeciwko
Chronobotowi:

e Natychmiast przesun do przodu zeton, gdy trafi na Akcje
Restart. Sprawi to, ze Chronobot bedzie wykonywat
Akcje w kazdej turze.

e Graj bez korzystania z mocy twojego Lidera.
e Chronobot wykonuje dodatkowg ture po tym, jak
spasujesz.

e Zwieksz minimalng liczbe Akcji Chronobota z 3 do 6.

UWAGA: Mozesz uzy¢ Egzoszkieletow nieuzywanej
Sciezki do zaznaczania liczby Akcji Chronobota,
zwtaszcza, jesli zdecydujesz sie zwiekszyc ich liczbe
do 6.

[N 4




ZASADY DOTYCZACE CHRONOSSUSA

Gdy Sciezka Jednosci pojawita sie w naszej terazniejszosci, 7 najgtebszych, najmroczniejszych zakatkdw wszechswiata,

zmieniajgc bieg historii, ta zuchwatos¢ wywotata ogromne  wytonito sie starozytne i bezwzgledne zagrozenie.

zaktocenia w kontinuum czasoprzestrzennym. Kosmos nie  Chronossus, Niszczyciel Swiatdw, przebudzit sie z jednym

pozostat na to obojetnym. celem: wyeliminowac¢ zaktdcenia i pochtongd wszystkie
wadliwe osie czasu, w tym naszg.

Chronossus to nowy przeciwnik w Trybie Solo w grze Anachrony. Wiernie symuluje poczynania ,ludzkiego” przeciwnika
oraz zapewnia kompatybilnos¢ z Modutami, cho¢ czyni to kosztem wigkszej ztozonosci zasad. W niniejszej instrukcji
okreslenie ,ty” odnosi sie do gracza, czyli do ciebie, natomiast ,Chronossus” lub ,on” oznacza twojego przeciwnika.

4 Al

UWAGA: Jesli to twoja pierwsza rozgrywka Anachrony w Trybie Solo (albo jesli grates tylko przeciwko Chronobotowi
na klasycznych zasadach), zalecamy najpierw wyprobowanie zaktualizowanego Chronobota, zanim sprobujesz
pokonac¢ Chronossusa. Ponizsze objasnienie zasad zaktada, ze znasz te dotyczgce Chronobota.

[N 4

- ZMIANY W PRZYGOTOWANIU -

Przygotuj rozgrywke dla dwodch graczy, z ktorych jednym jest Chronossus. Uzyj strony planszy Trybu Solo przeznaczonej
dla Chronossusa. Oprocz wykorzystania tej strony planszy Trybu Solo, wprowadz nastepujgce zmiany w przygotowaniu:

O Chronossus otrzymuje swoje 6 Egzoszkieletow i 8 ° Umies¢ nastepujace kafle Akcji (oznaczong strong do

kafli Warpu. Nie otrzymuje zadnych Poczatkowych gory) na pustych polach planszy Chronossusa:
Doébr ani Robotnikow. » CO1A na pUSte pOle o
e Wszystkie karty Warunkow Koncowych pozostaw » CO2A na puste pole Q

w pudetku, a karty Celow Trybu Solo potasuj i odkryj

3 7 nich. Pozostate odtéz do pudetka. » CO3A na puste pole @.

9 Umiesc plansze Chronossusa obok planszy Gtownej

I umies¢ 4 zetony Rozkazow na wskazanych UWAGA: Jest to sugerowane przygotowanie dla
miejscach. Chronossus nie wykorzystuje znacznika pierwszej rozgrywki. W kolejnych rozgrywkach
Skupienia. mozesz przydzieli¢ te 3 kafle do pustych pol losowo.

el - \ co1 A ‘ co2 A ‘ co3 A b
Q, @ 2 2 kafle Akcji

karty Celu Trybu Solo




e Bedziesz potrzebowa¢ pojemnika (np. woreczka,
kubka itp.), z ktdrego mozna losowo wyciggac zetony
bez podgladania. Bedzie to ,Pula Energii” Chronossusa.
Wypetnij ja 5 zetonami Rdzeni Zasilajgcych oraz
5 zetonami Wyczerpanych Rdzeni Zasilajgcych.

G Umiesc¢ Baner Chronossusa na polu Pierwszego Gracza
— Chronossus rozpoczyna rozgrywke jako Pierwszy
Gracz w Pierwszej Erze. Ty otrzymujesz 1 dodatkowa
jednostke Wody za bycie drugim graczem.

0 Mozesz wybrac, czy chcesz korzystac ze strony ,A”
czy ,B" twojej planszy Gracza.

OAby zwiekszy¢ poziom trudnosci rozgrywki,
skorzystaj z wariantu opisanego w instrukcji
podstawowej: zakryj prawe pole Rady Swiatowej
kaflem Niedostepnego Heksa.
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kafle Warpu

5 zetonow Rdzeni Zasilajagcych
i 5 zetonow Wyczerpanych
Rdzeni Zasilajgcych

znaczniki
Egzoszkieletu
w ksztatcie Heksa

CELE TRYBU SOLO

Zamiast rywalizowac o konkretne Cele, bedziesz zdobywac
PZ za najwyzszy poziom osiggniety na kazdej z trzech
odstonietych kart Celow Trybu Solo.

- X4 FAZA PARADOKSU

Zasady Fazy Paradoksu sg takie same, jak w przypadku
Chronobota.

- X€&J FAZA ZASILANIA

W Fazie Zasilania okresl liczbe Egzoszkieletow do zasilenia
w kolejnosci tury. Gdy przychodzi kolej Chronossusa,
dobierz 3 zetony z jego Puli Energii.

Przed Uderzeniem Chro-
nossus zasila 3+X Egzosz-
kieletéw, gdzie X to liczba
dobranych (niewyczerpa-
nych) Rdzeni Zasilajacych
(maksymalnie 6 Egzoszkie-

Po Uderzeniu Chronossus
zasila 2+X Egzoszkieletow,
gdzie X to liczba dobranych
(niewyczerpanych) Rdzeni
Zasilajgcych (maksymalnie
4 Egzoszkielety).

letow).

Nastepnie zwré¢ z wtasnie dobranych zetonéw 1 zeton
Wyczerpanego Rdzenia Zasilajagcego do Puli Energii,
a pozostate dobrane zetony usun z gry. Jesli w Puli Energii
pozostaty mniej niz 3 zetony, dobierz tyle, ile jest dostepnych.

- Y€1 FAZA WARPU

Podobnie jak w przypadku Chronobota, Warpowanie odbywa
sie zgodnie z kolejnoscig graczy. Ty standardowo wybierasz od 0
do 2 kafli Warpu, natomiast Chronossus umieszcza kafle Warpu
w liczbie rownej wartosci wyrzuconej na kosci Paradoksu.

- Y€ FAZA AKCJI

W turze Chronossusa rzuc koscig SI. Wykonuje on Akcje wskazang
powyzej albo ponizej zetonu z numerem odpowiadajgcym
wynikowi na kosci (ewentualnie na kaflu Akgji), a nastepnie
przesuwa ten zeton do przodu na kolejng pozycje.

4 ~

UWAGA: Zetony Rozkazéw majag obramowania
w réznych kolorach. Kolory te wskazujg kolor strzatki,
po ktorej przesuwany jest dany zeton.
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Ogolne zasady wykonywania Akcji, Nieudanych Akcji oraz
zasady dotyczgace kazdej indywidualnej Akcji pozostajg bez
zmian z jednym wyjatkiem: jesli Chronossus otrzymuje 1 PZ,
poniewaz nie moze umiesci¢ Egzoszkieletu na polu Akcji
(z powodu braku wolnych miejsc), dodatkowo odrzuca
aktywny Egzoszkielet.

ZYSKIWANIE RDZENI ZASILAJACYCH

Niektore Akcje pozwalajg Chronossusowi zyskac Rdzen
Zasilajgcy. Po prostu, na koncu biezgcej Akcji, dodaj 1
zeton (niewyczerpanego) Rdzenia Zasilajgcego do Puli
Energii. Nigdy nie zdobywasz ani nie wchodzisz w interakcje
z Wyczerpanymi Rdzeniami Zasilajgcymi.

AUTO-SKOK

Q Jesli zeton Rozkazu zostanie przesuniety na pole
z symbolem Akcji Auto-Skoku (@D-), Akcja z kafla na
tym polu jest natychmiast rozpatrywana. e Nastepnie
przesun zeton do przodu o jedno pole. Oznacza to, ze w tej
turze Chronossus wykonuje dwie Akcje: zarowno Akcje
wynikajgca z rzutu koscig Sl o jak i Akcje Auto-Skoku o

PASOWANIE | KONIEC AKCJI

Gdy Chronossusowi skonczg sie Egzoszkielety, spasuje
przy nastepnej probie wykonania Akcji wymagajacej
umieszczenia Egzoszkieletu. Nie przesuwaj zetonu Rozkazu
gdy Chronossus pasuje. Gdy zarowno ty, jak i Chronossus
spasujecie, Faza Akcji sie konczy.

— {3 FAZA PORZADKOWANIA :

Podobnie jak w przypadku Chronobota, zabierz
Egzoszkielety Chronossusa tak, jak standardowo Zbierasz
swoje. Po Uderzeniu odwrdc kafle Upadajgcej Stolicy,
zgodnie ze standardowymi zasadami.

- ZAKONCZENIE ROZGRYWKI -

Oprocz PZ zdobytych w trakcie gry, otrzymujesz PZ za
najwyzszy poziom osiggniety na kazdej karcie Celu Trybu Solo.

4 Al

UWAGA: Cele Trybu Solo sg opisane w Zatgczniku.

[N 4

Podobnie jak w przypadku Chronobota, Chronossus nie
traci PZ za swoje kafle Warpu pozostajgce na Osi Czasu.
Zdobywa 1 PZ za kazdy jego Przetom oraz dodatkowe 2 PZ
za kazdy petny zestaw Ksztattow.

Jesli masz wiecej PZ niz Chronossus, wygrywasz.
W przeciwnym razie — przegrywasz.

=. ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSCI| ~=

Wybierz co najmniej jedng z ponizszych opcji, aby
zwiekszy¢ poziom trudnosc gry w Trybie Solo przeciwko
Chronossusowi:

o Odwrdc czesc lub wszystkie kafle Akcji na ich strone B.

o Zamien kafle Akcji miedzy polami @) i @D.

e Zwieksz liczbe Rdzeni Zasilajgcych w Puli Energii na
poczatku gry o 1/2/3.

e Chronossus w kazdej Erze, aktywuje 1 dodatkowy
Egzoszkielet za darmo. Jesli miatoby to spowodowac
przekroczenie maksymalnej liczby Egzoszkieletow,
zamiast tego otrzymuje po 2 PZ za kazdy nadmiarowy
Rdzen Zasilajacy (te Rdzenie Zasilajgce sg nadal
usuwane z gry).

Na koniec gry, kazdy pozostaty (niewyczerpany) Rdzen
Zasilajacy w Puli Energii, zapewnia Chronossusowi 1 PZ.

Graj z mniejsza liczba (lub bez) kart Celow Trybu Solo.
Chronossus zdobywa 2 PZ za kazda Nieudang Akcje.

Wykonujgc Akcje Badania, Chronossus wybiera Ksztatt
Przetomu, ktorego jeszcze nie posiada.
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UZYWANIE CHRONOSSUSA Z ROZSZERZENIAMI | MODULAMI

UWAGA: Dodanie modutow wprowadza dodatkowe zasady podczas gry przeciwko Chronossusowi. Upewnij sie,
ze jestes dobrze zaznajomiony z grg przeciwko Chronossusowi, zanim zdecydujesz sie dodac jakiekolwiek moduty.
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ROZLAM CZASU
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Wszystkie zasady modutu: Roztam Czasu oraz podstawowe zasady dotyczace Chronossusa majg zastosowanie,
chyba Zze ponizej wyraznie zaznaczono inaczej.

». ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI =~
e Przygotuj plansze Doliny, jak dla 2 graczy.

O Umies¢ nastepujgce kafle Akcji (oznaczong strong do
gory) na pustych polach planszy Chronossusa:

» CO4A na puste pole o
» CO5A na puste pole @.
» CO6A na puste pole @.

Bedziesz potrzebowac drugiego woreczka, zwanego
.Pulg Nektaru”. Podczas przygotowania dodaj do niej
1 Rdzen Nektaru oraz wszystkie 3 zetony Pustych
Pojemnikow na Nektar.

o Chronossus nie korzysta z Urzagdzenia Roztamu.

e Dodaj karty Celow Trybu Solo ,Technologia” i ,Nektar
na Urzadzeniu Roztamu” do talii Celow Trybu Solo
przed dobraniem kart z tej talii.

icos A
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| 1zeton Rdzenia Nektaru

'j i 3 zetony Pustych
- Pojemnikow na Nektar

ZMIANY W ROZGRYWCE

Podobnie jak w przypadku pél Akcji w Stolicy Swiata, jesli na
Akcji Doliny nie ma dostepnych pol, Chronossus umieszcza
Egzoszkielet na polu Akgcji Stolicy w Dolinie.

o;g,”,f,';j @ Gdy Chronossus umieszcza Egzoszkielet
na planszy Gtownej, wez Rdzen Zasilajacy
bezposrednio z puli ogolnej i umiesc go

w Egzoszkielecie.

Definicja: Egzoszkielet gotowy do Przeskoku dla

Chronossusa to Egzoszkielet:

e znajdujacy sie na planszy Gtownej,

e Z umieszczonym na nim Rdzeniem Zasilajacym,

e ktory nie znajduje sie na tej samej Akcji, ktdra ma zostac
wtasnie wykonana.

Innymi stowy, te same ograniczenia dotyczgce Przeskoku,

jakie obowigzuijg ciebie, odnoszg sie rowniez do Chronossusa.

Przyktad:

Chronossus ma wykonac Akcje
Konstruowania. Poniewaz
Egzoszkielet na Akcji Rekrutacji
wcigz ma Rdzen Zasilajgcy, spetnia
warunki uzycia tego Egzoszkieletu
do Przeskoku.




Zawsze, gdy Chronossus ma wykonac Akcje z uzyciem Egzoszkieletu, wykonaj nastepujace sprawdzenie:
Czy posiada Egzoszkielet gotowy do Przeskoku i przynajmniej 1 zeton w Puli Nektaru?

e Jesli nie, przejdz do standardowego umieszczenia o Jesli tak, dobierz 1 zeton z Puli Nektaru, aby
Egzoszkieletu. wykonac sprawdzenie Przeskoku:

» Jeslijest to Rdzen Nektaru, odrzuc go, a nastepnie
wykonaj Przeskok (zobacz ponizej).

» Jesli jest to Pusty Pojemnik na Nektar, odtéz go
na bok. Chronossus umieszcza Egzoszkielet albo
pasuje, jak zwykle.

PRZESKAKIWANIE

Ty wykonujesz Przeskok zgodnie ze standardowymi zasadami opisanymi w rozszerzeniu Szczeliny Czasu. Gdy Chronossus
decyduje sie na Przeskok (zgodnie z opisanym wyzej sprawdzeniem), musi najpierw wybrac¢ Egzoszkielet, ktérym wykona
Przeskok (jesli jest kilka gotowych do Przeskoku):

OJeéli jakikolwiek Egzoszkielet znajduje sie na Akcji odpowiadajgcej dowolnemu zetonowi Rozkazu (z wyjatkiem
aktualnie wybranego) na planszy Chronossusa, wybiera ten Egzoszkielet. Jesli kilka Egzoszkieletéw spetnia ten
warunek, wybiera ten, ktory odpowiada zetonowi Rozkazu o nizszym numerze.

<<<.>>>=>4

OJeéli zaden Egzoszkielet nie odpowiada zetonowi Rozkazu, wybiera ten znajdujgcy sie najnizej po lewej stronie
(najblizej dolnego pola Badania). W przypadku remisu pierwszenstwo majg Egzoszkielety na nizszych polach.

(@) >«




Po wybraniu Egzoszkieletu, przenie$ go na
wybrang Akcje (jak podczas umieszczania
nowego Egzoszkieletu), usun Rdzen Zasilajacy
z Egzoszkieletu (zwracajac go do puli ogélnej),
a nastepnie Chronossus wykonuje Akcje
zgodnie z zasadami (wtgcznie z przesunieciem
do przodu zetonu na planszy Chronossusa).
Chronossus nigdy nie rzuca kos¢mi Nektaru
ani Zaktocenia i nigdy nie otrzymuje Zaktocen.

do puli ogdlnej

NOWA AKCJA: ASYMILACJA

1.C04 A 1.C14 A
& &0

Przed wykonaniem Akcji Asymilacji przez Chronossusa,
A il . frza
rzu¢ koscig Ksztattu Badania ((@Y)).

o
o
o

Jesli wypadnie Koto:
Rekrutuje Operatora i zyskuje 1 Rdzen Nektaru.

Jesli wypadnie Trdéjkat:
Bierze karte Technologii (preferujgc stos dodatkowy).

Jesli wypadnie Kwardrat:

Rekrutuje Operatora (i zyskuje 1 Rdzen Nektaru) albo
bierze karte Technologii, w zaleznosci od tego, czego
ma mniej (w przypadku remisu wybiera Operatora).
Jesli probuje Zrekrutowac¢ Operatora, a zadnego
juz nie ma w puli ogolnej, jest to Nieudana Akcja
i zdobywa 1 PZ.

REKRUTACJA OPERATOROW

Operatorzy dziatajg jak jokery. Po Zrekrutowaniu Operatora
przez Chronossusa, umies¢ go na najwyzszym dostepnym
pustym miejscu w puli Robotnikdw Chronossusa. Liczy
sie jako dany typ Robotnika do wszystkich celow, w tym
odrzucania dla 5 PZ.

NOWA AKCJA: CZERPANIE
Facos A

@

Gdy Chronossus wykonuje Akcje Czerpania, rozpatruje
oba dostepne efekty, zdobywajgc 2 Rdzenie Nektaru (do
Puli Nektaru) oraz 2 Rdzenie Zasilajgce (do Puli Energii).

PASOWANIE | KONIEC AKCJI

Chronossus spasuje, jesli zdecyduje sie nie wykonywac
Przeskoku (lub nie moze go wykonac) i nie ma juz
zadnych Egzoszkieletéw do umieszczenia. Zeton
Rozkazu nie jest przesuwany do przodu, gdy Chronossus
pasuje.

- XA FAZA PORZADKOWANIA -

W Fazie Porzagdkowania odtozone na bok Puste Pojemniki
na Nektar sg teraz zwracane do Puli Nektaru.

- ZAKONCZENIE ROZGRYWKI -

Chronossus zdobywa 3 PZ za kazdg posiadang przez niego
karte Technologii na koniec gry.

INTERAKCJA Z CELAMI
Cele Trybu Solo dziatajg tak samo z innymi elementami
gry, jak standardowe Warunki Koncowe.

Jesli w wyniku rzutu uzyskasz .2 Cele Publiczne” na kosci
Zaktocenia, umiesc Zaktocenia na 2 twoich Celach Trybu
Solo. Kazdy Cel Trybu Solo moze mie¢ maksymalnie
1 Zaktocenie, a jesli na danym Celu Zaktocenie pozostanie
do konca gry, nie zdobywasz za niego PZ.

Jesli kupisz Technologie 511, dobierz 2 nieuzywane Cele
Trybu Solo i wprowadz jeden z nich do gry. Nowy Cel jest
punktowany razem z tymi, juz obecnymi w grze. Sama
Technologia zapewnia ci 1 PZ za kazdy Cel, z ktérego
zdobywasz jakiekolwiek PZ.

=. ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSCI| ~=

Wybierz co najmniej jedng z ponizszych opcji, aby zwiekszyc
poziom trudnosci w rozgrywce w Trybie Solo z modutem
Roztam Czasu:

e Odwroc czesc¢ lub wszystkie nowe kafle Akcji na ich
strone B.

e Zamien kafel CO4 na C14 — kafel zwiekszajacy trudnosc.

o Zwieksz liczbe Rdzeni Nektaru w Puli Nektaru o 1/2/3
na poczatku gry.

o Kazdy pozostaty Rdzen Nektaru w Puli Nektaru na
koniec gry zapewnia Chronossusowi 1 PZ.

e Po przygotowaniu gry rzuc koscig Zaktocenia i umiesc
wylosowane Zaktocenie u siebie (jako dodatek do

dwoch poczatkowych Zaktocen opisanych w zasadach
modutu Roztam Czasu).



DZIEN SADU
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DO ROZGRYWKI WYMAGANY JEST PAKIET KLASYCZNYCH ROZSZERZEN.
Maja zastosowanie wszystkie zasady modutu dnia sagdu oraz podstawowe zasady dotyczace chronossusa,
Chyba ze ponizej wyraznie zaznaczono inaczej.
Sugerujemy uzycie wariantu ,Zaplanowane Eksperymenty” podczas pierwszych rozgrywek przeciwko Chronossusowi z Dniem Sadu.

- ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI =~
Q Umiesc¢ nastepujgce kafle Akcji (oznaczong strong do
gory) na pustych polach planszy Chronossusa:

» CO7A na puste pole o
» CO8A na puste pole @.
e Pozostaw w grze CO3A.

9 Dodaj karte Celu Trybu Solo ,Ukoriczone Eksperymenty”
do talii Celow Trybu Solo.

- C07 A- [
(1) @
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- C08 A
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NOWA AKCJA: EKSPERYMENTOWANIE

- C07 A -/ C08 A
& &P

Wykonujac Akcje Eksperymentu, Chronossus umieszcza
Egzoszkielet na polu (Heks-Pula) Eksperymentu i wykonuje
dwa kroki w nastepujacej kolejnosci:

4

UWAGA: Mozliwe jest, ze jeden z krokow zakonczy sie
niepowodzeniem (jesli zaden z Eksperymentow nie ma
znacznika Sciezki albo wszystkie je posiadajg). W takim
przypadku pomin ponizszy krok.

KROK 1: PRZEPROWADZENIE EKSPERYMENTU

Chronossus wybiera Eksperyment z umieszczonym na nim
znacznikiem Sciezki (patrz Krok 2 dotyczgcy dodawania
znacznikow Sciezki) i odrzuca ten znacznik. To, czy wybiera
Eksperyment 1. Poziomu, czy 2. Poziomu, jest okreslone na
kaflu Akcji. Jesli zaden Eksperyment danego Poziomu nie
jest dostepny, pomin ten krok. Jesli dostepnych jest kilka
Eksperymentow, wybiera pierwszy z lewej na Osi Czasu.

Jesli udato mu sie zdobyc¢ Eksperyment, a tory Dnia Sadu

nie sg jeszcze zablokowane, przesuwa swoj preferowany
znacznik (Przypieczetuj Los lub Ocal Ziemie), zdobywajac przy
tym wszystkie wskazane PZ — niezaleznie od tego, do ktorej
Sciezki nalezg te punkty. Preferowany znacznik Chronossusa
zawsze jest przeciwny do twojego. Na przyktad, jesli grasz jako
Sciezka Harmonii i wchodzisz w interakcje ze znacznikiem
,Ocal Ziemieg", Chronossus przesunie w swojej turze znacznik
Przypieczetuj Los", dziatajac tak, jakby grat Sciezka Zbawienia.

KROK 2: PRZYGOTOWANIE DO EKSPERYMENTU
Chronossus umieszcza swoj znacznik Sciezki na odkrytej
karcie Eksperymentu (z wyjatkiem tej pod kolejng Erg), ktora
jeszcze nie ma znacznika. (Twoj znacznik Skupienia nie
ma na to wptywu). Jesli dostepnych jest kilka kart, wybiera
najpierw te 1. Poziomu, a potem 2. Poziomu. W przypadku
remisu wybiera te najstarszg na Osi Czasu.

Gdy wezmiesz Eksperyment z umieszczonym na nim
znacznikiem Sciezki Chronossusa, przenies ten znacznik na
odkrytg karte Eksperymentu z pdzniejszej Ery (do biezacej
witgcznie), ktora jeszcze nie ma znacznika. Jesli wszystkie
maja juz znaczniki, odrzu¢ ten znacznik Sciezki.

m=. ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSCI ~=
Wybierz co najmniej jedng z ponizszych opcji, aby zwiekszyc
poziom trudnosci podczas rozgrywek z modutem Dzien Sadu:
o Odwrdce czese lub wszystkie nowe kafle Akcji na ich strone B.
e Graj bez wariantu Zaplanowane Eksperymenty.

e Podczas przygotowania umie$¢ znacznik Sciezki na co
najmniej jednym przysztym Eksperymencie. Bedg one
dostepne do wziecia, gdy znajda sie w terazniejszosci.
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DO ROZGRYWKI WYMAGANY JEST PAKIET KLASYCZNYCH ROZSZERZEN.
Wszystkie zasady modutu Odkrwcy Nowej Ziemi oraz podstawowe zasady dotyczace Chronossusa majq
zastosowanie, chyba Ze ponizej wyraznie zaznaczono inaczej.

» ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI =~

Q Umiesc nastepujace kafle Akcji (oznaczong strong do
gory) na pustych polach planszy Chronossusa:

» CO3A na puste pole o
» CO9A na puste pole Q
CO2A na puste pole @

M

M

C10A zastepuje nadrukowane pole Akcji ,Rekrutacja
Geniusza/Badania”.

e Dodaj karte Celu Trybu Solo ,Udane Wyprawy” do talii
Celdw Trybu Solo.

9 Daj Chronossusowi plansze Ulepszenia Egzoszkieletu
z widoczng strong ,A".

i i
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NOWA AKCJA: WYPRAWA

-
+ C09 A | +C10 A

plansza Ulepszenia

vy e Egzoszkieletu
é ‘ é Chronossusa

Wykonujac Akcje Wyprawy, Chronossus umieszcza Egzoszkielet
na polu (Heks-Pula) Wyprawy oraz jeden ze swoich znacznikow
Sciezki na najwyzszej dostepnej premii Mocy. Nastepnie
wykonuje dwa kroki w nastepujgcej kolejnosci:

UWAGA: Mozliwe jest, ze jeden z krokow zakonczy sie
niepowodzeniem. W takim przypadku pomin ten krok.

[N 4

KROK 1: UDANIE SIE NA WYPRAWE

Zsumuj Moc na planszy Ulepszenia Egzoszkieletu Chronossusa
(wtacznie z premig Mocy wynikajgca ze znacznika Sciezki):
Jesli wynik to co najmniej 9, dobiera 2 karty z talii 10+.
W przeciwnym razie dobiera 2 karty z talii 5+. Nastepnie
rzuca koscig Wyprawy i oblicza catkowitg Moc, tak jak ty.

Na koniec wybiera karte z najwyzszym wymaganiem Mocy,
ktore spetnia. Niewybrane karty umieszcza na spodzie
odpowiednich talii. Jesli nie spetnia wymagan zadnej z kart,
zdobywa 1 PZ, a obie karty trafiajg na spod swoich talii.

Jesli karta zostata wybrana, Chronossus otrzymuje
wynikajgcg z niej korzysc¢, a nastepnie odrzuca te karte.

4 A

SZCZEGOLNE PRZYPADKI:
e Zamiast otrzymywac W, Chronossus zdobywa 1 PZ
za kazde 2 W (zaokraglajgc w gore).

o Otrzymuje 2 PZ za kazdy punkt Morale, ktory miatby
otrzymac.

e Jesli ma wybor miedzy Badaniami, Rekrutacjg albo
Konstruowaniem, zawsze wybiera Badania.

o Jesliwybierze karte dajgcg mu trwatg korzysc (oznaczong
na fioletowo w instrukcji Odkrywcow), odrzuca ja,
zdobywajac w zamian 3 PZ i 1 Rdzen Zasilajacy.

KROK 2: ZWIEKSZENIE MOCY

Chronossus zabiera Zasob ze swojej planszy i przenosi go

na plansze Ulepszenia Egzoszkieletu.

e Musi to by¢ Zasob, ktéry moze zosta¢ umieszczony na
dostepnym polu tej planszy.

e Jeslidostepnych jest kilka opcji, wybiera Zasob, ktorego
ma najwiece;.

e W przypadku remisu stosuje nastepujgcg kolejnosc:

Tytan > Ztoto > Uran > Neutronium.

Jesli nie ma Zasobow, ktore mozna umiescic albo brak jest
dostepnych pdl, umieszcza zeton 1 PZ bezposrednio z puli
0golnej na planszy Ulepszenia Egzoszkieletu. Te zetony PZ
zwiekszajg Moc Chronossusa, ale domyslnie nie sg liczone
jako jego PZ.

WAZNE: Chronossus rozpoczyna gre z wartoscia Mocy
rownga 2 (strona A) albo 3 (strona B) i zdobywa dodatkowe
2 (strona A) albo 3 (strona B) punkty Mocy za kazdy zeton
PZ znajdujacy sie na planszy Ulepszenia Egzoszkieletu.

N 4

= ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSCI| =

Wybierz co najmniej jedng z ponizszych opcji, aby zwiekszyc

poziom trudnosci podczas rozgrywek z modutem Odkrywcy

Nowej Ziemi:

e Odwroc czes¢ lub wszystkie nowe kafle Akcji na ich
strone B.

e Odwroc plansze Ulepszenia Egzoszkieletu Chronossusa
na strone B.

e Zetony PZ na planszy Ulepszenia licza sie jako PZ.

()



STRAZNICY RADY
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DO ROZGRYWKI WYMAGANY JEST PAKIET KLASYCZNYCH ROZSZERZEN.
Wszystkie zasady modutu Straznicy Rady oraz podstawowe zasady dotyczgce Chronossusa maja zastosowanie,
chyba ze ponizej wyraznie zaznaczono inaczej.

» ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI =~

Q Umiesc nastepujace kafle Akcji (oznaczong strong do
gory) na pustych polach planszy Chronossusa:

» CO2A na puste pole 0
» C11A na puste pole @
e Pozostaw w grze CO3A.

6 Dodaj karte Celu Trybu Solo ,Straznicy” do talii Celow
Trybu Solo.

OZakryj prawe pole Akcji Rady Swiatowej kaflem
Niedostepnego Heksa (zgodnie z zasadami modutu
Straznicy Rady dla 2 graczy).

A -‘ '0C11 @)= A‘

- X&J FAZA ZASILANIA -

Chronossus najpierw zasila tylu Straznikow, ilu jest w stanie,
a nastepnie zasila swoje Egzoszkielety (np. jesli musi zasili¢
4 Egzoszkielety i posiada 2 Straznikow, zasila obu Straznikow
oraz 2 Egzoszkielety).

ZMIANY W ROZGRYWCE

Decydujac, ktory Egzoszkielet umiesci¢, Chronossus zawsze
umieszcza Straznikow jako ostatnich. Jesli chce wykonac
Akcje Stolicy (Badania, Rekrutacja, Konstruowanie), a nie
ma juz dostepnych pol Akcji (wtacznie z polem Akcji Rady
Swiatowej), umieszcza Straznika (jesli go posiada) na
zarezerwowanym polu Akcji Straznika i wykonuje Akcje
Stolicy. Oznacza to, ze ta Akcja nie jest Nieudang Akcja,
zatem nie zdobywa 1 PZ.

NOWA AKCJA: POZYSKANIE STRAZNIKA

'@Cll @- A‘
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| A
JESLITAAKCJAZOSTANIE WYBRANA PRZED UDERZENIEM:

Q Chronossus umieszcza Egzoszkielet na polu Akcji Rady
Swiatowe;j i staje sie Pierwszym Graczem (jesli to mozliwe),
ale nie wykonuije Akcji. Zamiast tego pozyskuje, pierwszego
dostepnego z lewej Straznika, bez dodatkowych kosztow.

Q Jesli pole Akcji Rady Swiatowej jest juz zajete, wydaje
Robotnika (Typ, ktérego ma najwiecej > Naukowiec
> Inzynier > Administrator > Geniusz), a nastepnie
pozyskuje Straznika bez umieszczania Egzoszkieletu.

Jesli nie moze wykonac zadnej z tych opcji lub Uderzenie juz
nastgpito, zdobywa 1 PZ, jak w przypadku Nieudanej Akcji.

=. ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSC| ==

Wybierz przynajmniej jedng z ponizszych opcji, aby zwiekszyc¢
trudnos¢ w rozgrywkach z modutem Straznicy Rady:
e Odwroc nowy kafel Akcji na jego strone B.

e Podczas rozpatrywania Akcji Pozyskania Straznika po
Uderzeniu, Chronossus zdobywa 2 PZ (zamiast 1 PZ).

e Chronossus rozpoczyna gre z 1 Straznikiem.
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AKCJE HIPERSYNCHRONIZACJI PRZYSZLOSCI

DO ROZGRYWKI WYMAGANE JEST ROZSZERZENIE NIEDOSKONALA PRZYSZtOSC.
Wszystkie zasady modutu Akcje Hipersynchronizacji Przysztosci oraz podstawowe zasady dotyczace Chronossusa
majg zastosowanie, chyba ze ponizej wyraznie zaznaczono inaczej.

» ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI =~

o Uzyj strony planszy Hipersynchronizacji dla 2 graczy
i zakryj prawe pole Akcji Rady Swiatowej na planszy
Gtownej kaflem Niedostepnego Heksa (zgodnie
z zasadami Hipersynchronizacji dla 2 graczy).

e Zastgp kafel CO1A kaflem C12A. Pozostaw kafle CO2A
i CO3A w grze. Zakryj pole Akcji Podrozy w Czasie
kaflem C13A.

6 Umies¢ kafle Hipersynchronizacji Trybu Solo obok
planszy Chronossusa.

@c12 A

, @C13 A
e/’«@/@»w #/0-0r

kafle
Hipersynchronizacji
Trybu Solo

ZMIANY W ROZGRYWCE -

Jesli Chronossus miatby wykonac¢ Akcje Stolicy (Badania,
Rekrutacja, Konstruowanie), a nie ma juz dostepnych pol
Akcji (wtgcznie z polem Akcji Rady Swiatowej), umieszcza
jeden ze swoich kafli Hipersynchronizacji nad kaflem biezacej
Ery i wykonuje dang Akcje w standardowy sposob. Nie jest
to traktowane jako Nieudana Akcja, wiec nie zdobywa 1 PZ.

Chronossus moze mie¢ maksymalnie jeden kafel
Hipersynchronizacji na kazdg Ere oraz tacznie 3 oczekujgce
kafle Hipersynchronizacji. Jesli z powodu tych ograniczen
nie moze wykonac¢ Akcji Hipersynchronizacji, jest to
Nieudana Akcja i Chronossus zdobywa 1 PZ.

4 Al

UWAGA: Trzy kafle Hipersynchronizacji Chronossusa sg
identyczne. Moze uzyc¢ kazdego z nich do wykonania
dowolnej Akcji Stolicy (nawet jesli jeden z pozostatych
zostat juz uzyty do tej samej Akcji w poprzedniej Erze).

N 4

NOWA (ZMIENIONA) AKCJA: HIPERSYNCHRONIZACJA
/ PODROZ W CZASIE

@Cl2 A @C13 A
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Jesli Chronossus ma co najmniej jeden oczekujacy kafel
Hipersynchronizacji, wylosuj jedno z dostepnych pol Akcji
Hipersynchronizacji (do losowania mozesz uzy¢ kosci Ksztattu).
Chronossus wysyta tam Egzoszkielet. Zabiera oczekujacy kafel
Hipersynchronizacji znajdujacy sie najdalej w przesztosci
i zdobywa 2 PZ tak, jak by to byto w twoim przypadku.

Nie przesuwa jednak do przodu znacznika Podrézy w Czasie
na swojej planszy.

UWAGA: W Erach po Uderzeniu ignoruje nadrukowany
efekt kafli Superdotadowania.

N 4

Jesli nie ma kafli Hipersynchronizacji albo pierwsza opcja
zakonczyta sie niepowodzeniem (brak dostepnych pol, brak
Egzoszkieletu itp.), wykonuje standardowg Akcje Podrozy
w Czasie, zgodnie z podstawowymi zasadami Chronobota.

Jesli zadna z Akcji nie jest mozliwa, jest to Nieudana Akcja
i Chronossus zdobywa 1 PZ.

4 ~

UWAGA: Kafel C12A dodatkowo daje Chronossusowi
1 Rdzen Zasilajacy, ale kafel C13A tego nie robi.

N 4

=. ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSCI| =

Wybierz co najmniej jedng z ponizszych opcji, aby zwiekszyc
poziom trudnosci podczas rozgrywek z modutem
Hipersynchronizacji:

e Odwroc czesc¢ lub wszystkie nowe kafle Akcji na ich
strone B.

e Zamiast losowac pole Akcji Hipersynchronizacji,
Chronossus  wybiera to odpowiadajagce jednemu
z twoich oczekujacych kafli Hipersynchronizacji. Jesli
masz wiecej niz jeden taki kafel, wybiera ten najstarszy.

@



PETLE KWANTOWE

DO ROZGRYWKI WYMAGANE JEST ROZSZERZENIE NIEDOSKONALA PRZYSZtOSC.
Wszystkie zasady modutu Petle Kwantowe oraz podstawowe zasady dotyczace Chronossusa maja zastosowanie,
chyba ze ponizej wyraznie zaznaczono inaczej.

». ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI| = podczas Fazy Warpu sg trwale usuwane z gry. Gdy ty

zwracasz karte, dodaj jg z powrotem do rzedu kart Petli

Brak zmian w Przygotowaniu. Umieszczaj karty Petli Kwantowych, najdalej od talii,

Kwantowych w rzedzie, dodajgc nowe najblizej talii.

Jesli zyskasz karte Kosmiczny Wyciek Danych, dobierz
2 nieuzywane Cele Trybu Solo i wprowadz je do gry.

- X€3 FAZA WARPU

W kazdej Fazie Warpu, gdy Chronossus umieszcza co najmniej

jeden kafel Warpu, rzuc koscig SI. Jesliwynik to 4, usunzgry = ZWIEKSZANIE POZIOMU TRUDNOSC| =

karte Petli Kwantowej znajdujaca sie najdalej od talii. Wybierz co najmniej jedng z ponizszych opcji, aby zwiekszy¢

trudnosc¢ w rozgrywkach z modutem Petle Kwantowe:
- Y€1 FAZA AKCJI - e Usuwaj karte Petli Kwantowej rowniez przy wyniku 5 na
kosci.

Chronossus nie wchodzi w rzeczywistg interakcje z Petlami
Kwantowymi. Nigdy ich nie ,zwraca”, dlatego karty usuniete ~ ® Gdy Chronossus usuwa karte Petli Kwantowej, zdobywa
2 PZ.

— NN

ZMIENNE ANOMALIE

DO ROZGRYWKI WYMAGANE JEST ROZSZERZENIE SZCZELINY CZASU

» ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI =~ - USUWANIE ANOMALII -

Chronossus ignoruje wszystkie unikatowe efekty Anomalii Usuwajgc Anomalie, Chronossus zawsze usuwa te
i nie otrzymuje kafla Usuwania Anomalii. z najwiekszg karg PZ.

OTRZYMYWANIE ANOMALII

Otrzymujgc Anomalie, Chronossus wybiera taka, ktora
pozwoli mu odzyskac kafel Warpu. Jesli obie albo zadna
tego nie umozliwia, wybiera te z mniejszg karg PZ.

ALTERNATYWNE OSIE CZASU

. ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI| =~ Chronossus ignoruje kary (czerwone pola) i zamiast
jakichkolwiek pozytywnych nagrod, otrzymuje 2 PZ.
Ty standardowo rozpatrujesz zarowno pozytywne, jak
i negatywne efekty.

Brak zmian w Przygotowaniu.

- XY FAZA WARPU .
W Fazie Warpu najpierw musisz zdecydowac, ile Zasobow et LT N SR AL L AR L LS

i/albo Robotnikow chcesz Zwarpowac, a nastepnie wykonaj e Chronossus zdobywa 3 PZ za kazdy pozytywny efekt
rzut dla Chronossusa. Umiesc kafle w kolejnosci tury, jak zwykle. (zamiast 2 PZ).
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LACZENIE ROZSZERZEN | MODULOW

DZIEN SADU NIE MOZE BYC tACZONY Z:

o Odkrywcy Nowej Ziemi
e Roztam Czasu
e Straznicy Rady

e Hipersynchronizacja

ROZLAM CZASU NIE MOZE BYC LACZONY Z:

e Straznicy Rady

Podczas taczenia modutu Odkrywcy Nowej Ziemi
z Roztamem Czasu lub Straznikami Rady uzywane bedg
cztery kafle Akcji; czwarty kafel Akcji zastepuje nadrukowane
pole ,Rekrutacja Geniusza/Badania”.

Wszystkie pozostate moduty mozna taczyc¢ ze soba,
jednak zalecamy nie taczy¢ wiecej niz dwéch lub trzech
jednoczesnie. Zmienne Anomalie, Petle Kwantowe
i Alternatywne Osi Czasu nie wptywajg na rozmieszczenie
kafli Akcji.

TABELA POMOCNICZA KAFLI AKCJI UZYWANYCH W KAZDYM MODULE:

Gra Podstawowa

Roztam Czasu

Dzien Sadu

Odkrywcy Nowej Ziemi

Straznicy Rady

Akcje Hipersynchronizacji
Przysztosci

Roztam Czasu
Odkrywcy Nowej Ziemi

Roztam Czasu
Akcje Hipersynchronizacji
Przysztosci

Straznicy Rady
Akcje Hipersynchronizacji
Przysztosci

Straznicy Rady
Odkrywcy Nowej Ziemi
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ZALACZNIK

CHRONOBOT -

PODSUMOWANIE ZMIAN

Dla tych, ktérzy grali przeciwko oryginalnemu Chronobotowi
(dotgczonemu do pierwszych wydan podstawowej wersji Anachrony):

Na planszy Chronobota znajduje sie tylko 4 zetony,

zamiast 6.

Chronobot nie gromadzi ani nie wydaje jednostek

Wody. Nie sledzi tez Morale.

Jesli Chronobot nie moze wykonac¢ Akcji, zdobywa

1PZ.

Ponizsze Akcje zostaty nieco zmienione lub dodane.

Zapoznaj sie z ich podsumowaniem ponizej:

»

Rekrutacja i Rekrutacja Geniusza: Za kazdym razem,
gdy Chronobot rekrutuje Robotnika, dodatkowo
zdobywa 1 PZ.

»

»

»

»

»

Konstruowanie Superprojektu: Chronobot musi
odrzucic¢ Przetom z dowolng ikong albo ksztattem, aby
Skonstruowac Superprojekt, co moze zrobi¢ przed
albo po Uderzeniu. Jego limit to teraz 3 Superprojekty.

Podréz w Czasie: Chronobot przesuwa sie do
przodu na torze Podrozy w Czasie tylko wtedy, gdy
ma kafel Warpu do usuniecia.

Usuniecie Anomalii: Chronobot nie musi wydawac
jednostek Wody, aby usung¢ Anomalie.

Restart: Chronobot nic nie robi.

Istnieje kilka sposobow na zwiekszenie poziomu
trudnosci Chronobota (opisane na stronie 7).

W stosunku do Klasycznego Chronobota, wszystkie pozostate zasady pozostajg bez zmian.

- CHRONOSSUS -
KAFLE AKCJI
. CO1A — Restart 3 ;-co4 'A " CO4A - Asymilacja
Chronossus nic nie robi. ) ,@& Rzuc¢ koscig Ksztattu Badania.
» Jesli wypadnie Koto: Chronossus
Rekrutuje Operatora i zyskuje 1 Rdzen
CO1B — Punkt (Auto-Skok) L=kl
Chronossus zyskuje 1 PZ, a nastepnie » Jesli wypadnie Trojkat: Chronossus
przesuwa zeton Rozkazu na kolejne pole. bierze karte Technologii (preferujac
dodatkowy stos).
ic02 WAi‘ CO2A - Punkty » Jesli wypadnie Kwadrat: Chronossus
® Chronossus zyskuje 2 PZ. Rekrutuje Operatora i zyskuje 1 Rdzen
Nektaru albo bierze karte Technologii,
w zaleznosci od tego, czego ma
g | CO2B — Punkty i Pakiet Zasilajacy mniej. W przypadku remisu wybiera
G@ Chronossus zyskuje 2 PZ i 1 Rdzen Operatora.
Zaslaiay Ticoa 3 CO04B - Asymilacja i Punkt

CO3A - Pakiet Zasilajacy
Chronossus zyskuje 1 Rdzen Zasilajacy.

CO03B - Pakiet Zasilajacy (Auto-Skok)
Chronossus zyskuje 1 Rdzen Zasilajacy,
a nastepnie przesuwa zeton Rozkazu na
kolejne pole.

To samo, co CO4A ale Chronossus zyskuje
tez 1 PZ.

CO5A — Czerpanie

Chronossus otrzymuje obie opcje: zyskuje
2 Rdzenie Nektaru do Puli Nektaru oraz
2 Rdzenie Zasilajagce do Puli Energii.

CO5B — Wydajne Czerpanie
To samo, co CO5A, ale Chronossus zyskuje
dodatkowo 2 Rdzenie Nektaru.



I (x.C06 A

@0

Vi cos -8

@a

| =C08 A

E + C09 A

CO6A — Pakiet Mocy
Chronossus zyskuje 1 Rdzen Zasilajgcy
i 1 Rdzen Nektaru.

CO06B — Pakiet Mocy (Auto-Skok)
Chronossus zyskuje 1 Rdzen Zasilajgcy
i 1 Rdzen Nektaru, a nastepnie przesuwa
zeton Rozkazu na kolejne pole.

CO7A — Eksperyment 1 Poziomu

Chronossus Przeprowadza Eksperyment
1. Poziomu, a nastepnie Przygotowuje sie
do Eksperymentu (szczegdty na stronie 14).

CO07B — Eksperyment 1 Poziomu
Chronossus Przeprowadza Eksperyment
1. Poziomu, Przygotowuje sie do
Eksperymentu, a nastepnie zyskuje 1 Rdzen
Zasilajgcy.

CO8A — Eksperyment 2 Poziomu

Chronossus Przeprowadza Eksperyment
2. Poziomu, a nastepnie Przygotowuje sie
do Eksperymentu (szczegdty na stronie 14).

CO08B — Eksperyment 2 Poziomu
Chronossus Przeprowadza Eksperyment
Poziomu 2, Przygotowuje sie do
Eksperymentowania, a nastepnie zyskuje
1 PZ i1 Rdzen Zasilajacy.

CO09A — Wyprawa
Chronossus Udaje sie na Wyprawe,
a nastepnie realizuje Zwiekszenie Mocy.

C09B — Wyprawa i Punkt
To samo, co CO9A, ale Chronossus zyskuje
dodatkowo 1 PZ.

C10A — Wyprawa
To samo, co CO9A.

C10B — Wyprawa i Pakiet Zasilajacy
To samo, co CO9A i C10A, ale Chronossus
zyskuje dodatkowo 1 Rdzen Zasilajacy.
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C11A - Pozyskanie Straznika (Auto-Skok)
Chronossus umieszcza Egzoszkielet na
polu Rady Swiatowej, zostaje Pierwszym
Graczem (jesli to mozliwe), ale nie
wykonuje Akcji. Zamiast tego pozyskuje
pierwszego dostepnego z lewej Straznika,
bez dodatkowych kosztow. Jesli pole Rady
Swiatowej jest juz zajete, wydaje Robotnika
(Typ, ktorego ma najwiecej > Naukowiec
> Inzynier > Administrator > Geniusz)
i pozyskuje Straznika w ten sam sposob
(szczegdty na stronie 16). Nastepnie
przesuwa zeton Rozkazu na kolejne pole.

C11B - Pozyskanie Straznika i Punkty
(Auto-Skok)
To samo, co C11A, ale Chronossus zyskuje
dodatkowo 2 PZ. Nastepnie (to samo,
co w C11A) przesuwa zeton Rozkazu na
kolejne pole.

C12A - Hipersynchronizacja albo Podréz
w Czasie

Chronossus wysyta Egzoszkielet na losowe
pole Akcji Hipersynchronizacji, zdobywa
2 PZ, a nastepnie zabiera najstarszy
oczekujacy kafel Hipersynchronizacji z Osi
Czasu (jesli to mozliwe). Ignoruje efekty
kafli Superdotadowania. Jesli to nie jest
mozliwe, wykonuje standardowg Akcje
Podrézy w Czasie (szczegdty na stronie
17). Na koniec zyskuje 1 Rdzen Zasilajacy.

C12B - Hipersynchronizacja albo Podréz
w Czasie (Auto-Skok)

To samo, co C12A, a nastepnie przesuwa
zeton Rozkazu na kolejne pole.

C13A — Hipersynchronizacja albo Podréz
w Czasie

To samo, co C12A, ale nie zyskuje 1 Rdzenia
Zasilajgcego.

C13B - Hipersynchronizacja albo Podroz
w Czasie i Punkt

To samo, co C12A, ale zyskuje 1 PZ, zamiast
1 Rdzenia Zasilajgcego.

C14A — Asymilacja i Pakiet Nektaru
To samo, co CO4A, ale zyskuje dodatkowy
Rdzen Nektaru.

C14B - Asymilacja, Punkt i Pakiet Nektaru
To samo, co C04B, ale zyskuje dodatkowy
Rdzeri Nektaru.
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w tej instrukcji.

8 Robotnikdw:
1PZ

3 Przetomy:
1Pz

8 jednostek Wody:
i, [P7

8 zajetych pol:
il [PZ

Suma Zasiegu — 6:
i, [PZ

2 Superprojekty:
1{pZ

5 Podrozy:
1L pz

© 2021, Mindclash Games i podmioty stowarzyszone.
Wszelkie prawa zastrzezone dla ich odpowiednich wtascicieli.

Komponenty gry mogg roznic sie od tych przedstawionych
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13 Robotnikow:
2 PZ

6 Przetomow:
2 PZ

2P

10 zajetych pol:
2 PZ

Maksymalna liczba
punktow Morale:
2P

Suma Zasiegu - 9:
2PZ

3 Superprojekty:
2LPZ:

7 Podrozy:
2 PZ

12 jednostek Wody:

16 Robotnikow:
4 PZ

9 Przetomow:
4 PZ

18 jednostek Wody:
4 PZ

12 zajetych pol:
4 PZ

Suma Zasiegu — 10:
4 PZ

4 Superprojekty:
4 PZ

8 Podrozy:
4 PZ
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CELE TRYBU SOLO Z ROZSZERZENIA
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Nektar na Urzadzeniu
Roztamu

Technologia

4 Rdzenie Nektaru:
1PZ

2 Technologie:
il Pz

7 Rdzeni Nektaru:

10 Rdzeni Nektaru:

2IPZ 4 PZ
4 Technologie: 5 Technologii:
2 IR 4 PZ

Ukonczone 4 Eksperymenty: 7 Eksperymentow: 10 Eksperymentow:

Eksperymenty 1PZ 2 PH 4 PZ
6 Wypraw: 9 Wypraw: 12 Wypraw:

w
Rl BN 1PZ 2 p7 4 PZ
Straznic 2 Straznikow: 4 Straznikow: 5 Straznikow:
i 1Pz 2Pz 4pZ
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Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana
z wielkg starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu
zdarzyty sie jakies braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy,
poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem
formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazdg naszg gre - takze
po jej wydaniu. Choc nasi redaktorzy
i wspotpracownicy pieczotowicie sprawdzajg
i szlifujg materiaty z gry, czasem — nieraz po
miesigcach czy wrecz latach od premiery
— pojawia sie koniecznosc wprowadzenia
drobnych korekt, zmian czy ulepszen.
Zobowigzujemy sie wprowadzac do instrukcji niezbedne zmiany,
bazujac na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autorow.
Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materiaty (np. mini-
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