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Przeszlos¢ i Przyszlo$é to pierwszy dodatek do gry Era W ten sposéb bedziesz mogt uzy¢ akeji po raz drugi w tej samej
Innowagji. Gra podstawowa jest wymagana. Dzieki temu Rundzie. Dzigki temu rozszerzeniu nie tylko Kompetencje znajda
rozszerzeniu, bedziesz mégt wysta¢ Podréznikéw w Czasie do sie w innych miejscach niz poprzednio, ale takze bedzie ich
przysziosci, dzieki czemu przygotuja grunt pod twoje dziatania  wiecej, niz mozesz zmieSci¢ na planszy Innowacji. W zwigzku

i powrdcg jako wielcy Uczeni. Bedziesz tez mogt cofnac sie z tym w niektdérych grach bedziesz musiat przystosowac sie do

w czasie do Akcji, ktére wykonate$, aby odblokowaé te pola Akcji.  radzenia sobie bez Kompetencji, na ktérej zazwyczaj polegasz.

KOMPONENTY

Wszystkie nowe komponenty tego rozszerzenia sa oznaczone ikona {}
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ZMIANY W PRZYGOTOWANIU ROZGRYWKI

@ Umiesccie zetony Wizji Czasu i zetony Lamania Blokady @ Wszystkie pozostate komponenty przygotujcie zgodnie

w puli zasobéw ogdlnych, obok Planszy Gléwnej. ze standardowymi zasadami. Dla zetonéw Miasta
@ Zetony Kronikarzy i Wizjoneréw sa uzywane, jesli dana oznacza to, ze bedzie wiecej opcji w trakcie rozgrywki. Dla
Frakcja bierze udzial w grze, a zeton Bialego Mostu jesli pozostatych komponentéw powieksza sie ich pula podczas
wystepuje nowa Innowacja — Ponte Vecchio. przygotowania rozgrywki.
Wymieszajcie wszystkie nowe komponenty @ Jesli chcecie, to zamiast losowania, mozecie wybraé,
z odpowiednimi komponentami z gry podstawowej. ktére komponenty z tego dodatku wlaczy¢ do rozgrywki,
@ Sposréd 17 rodzajéw zetondw Kompetencji, losowo a ktére nie.

odidzcie do pudelka 5, zanim przygotujecie pozostate
zetony Kompetencji zgodnie z zasadami.



2 NOWE MECHANIKI

LAMANIE BLOKADY

<A@ Na poczatku kazdej twojej tury w fazie akcji,
przed wykonaniem akcji, mozesz uzy¢ 1 zetonu
tLamania Blokady, aby usungé 1 zeton X
z dowolnego pola Akcji. Mozesz go usunac
z ogdblnie dostepnego pola Akcji (dowolnej akcji

Rzucania Zakleé lub Ksiegi) lub z pola akeji Specjalnej (akeji
twojej Frakeji, akcji z zetonu Kompetencji, zetonu Premii
Rundy, zetonu Patacu czy zetonu Innowacji). Pozwala ci to
na natychmiastowe uzycie tego pola akcji (ponownie), jako
swojej akcji w tej turze.

WIZJE CZASU
Za kazdym razem, gdy zdobywasz zeton Wizji
Czasu, natychmiast umie$¢ go na heksie terenu na
planszy Gléwnej, ktory jest:
* niezabudowany (nie ma na nim budynku albo
zetonu Wizji Czasu)
ORAZ
* jest w zasiegu jednego z twoich juz zbudowanych
budynkdéw lub innego twojego zetonu Wizji Czasu.
Umies¢ 1 Uczonego z twojej puli na zetonie Wizji Czasu
(przypomina o tym sylwetka Uczonego na zetonie). Je$li nie
masz Uczonego w puli, nie mozesz umiesci¢ zetonu Wizji Czasu.
To pole jest od tego momentu traktowane jako zabudowane,
co oznacza, ze inni gracze nie mogg go przeksztalci¢ lub
zbudowa¢ budynek na tym polu, a takze nie moga umiesci¢
drugiego zetonu Wizji Czasu. Ty natomiast mozesz zar6wno
przeksztalcié i zbudowaé Warsztat, jak i umiesci¢ na nim
Neutralny budynek, zgodnie ze standardowymi zasadami. Jesli
to zrobisz, wez z powrotem Uczonego i umie$¢ go w swojej

puli, a zeton Wizji Czasu odtéz do puli zasobéw ogélnych.
Podczas Ostatecznej Punktacji tracisz 5 punktow za kazdy
zeton Wizji Czasu z twoim Uczonym nadal znajdujacy si¢ na
planszy Gléwne;j.

Zetony Wizji Czasu...

.. nie sg traktowane jako budynki. Nie zyskujesz Mocy,
gdy inni gracze zbuduja co$ w sasiedztwie i podobnie inni
gracze nie zyskuja Mocy, gdy ty umieszczasz ten zeton. Nie
pozwalaja tez na tansza rozbudowe Gildii.

.. powiekszaja twdj zasieg. Podczas akeji Przeksztalcenia
i Budowy mozesz uzy¢ zetonu Wizji Czasu ze swoim
Uczonym jako heksa poczatkowego, zamiast 1 z twoich
budynkéw. Podczas obliczania Punktowania Obszaru na
koncu gry te zetony mogg by¢ tacznikiem miedzy dwoma
budynkami (ale same nie liczg sie jako budynek!).

.. pozwalaja na budowe Mostu polaczonego z heksem
z zetonem Wizji Czasu.

Przyktady uzycia zetonu Wizji Czasu

o CZERWONY ma Zegluge o wartosci 1, wiec
Pustynia po drugiej stronie rzeki jest w zasiegu,
patrzqc od jego Warsztatu.

CZERWONY ugywa zetonu Premii Rundy, aby
umiesci¢ zeton Wigji Czasu na tym pustynnym
heksie. Nastepnie umieszcza na zetonie

1 Uczonego ze swojej puli. Zeton nie liczy sig jako
budynek, wiec SZARY nie zyskuje przez to Mocy.

eWswojej kolejnej turze CZERWONY buduje
Warsztat na polu Pustkowi, obok swojego
getonu Wigji Czasu. Choc ten heks nie znajduje
sie w zasiegu od zadnego z jego budynkdw,
moze uzy¢ heksa z zetonem Wigji Czasu jako
poczqtkowego, dzigki czemu moge zbudowad ten
Warsztat.

9 W jednej z kolejnych tur CZERWONY wykonuje akcje
Przeksztatcenia i Budowy z ugyciem 1 darmowej Lopaty,
aby zbudowaé Warsztat na heksie z zetonem Wizji
Czasu. Odzyskuje Uczonego 2 tego etonu (moge go
ponownie wykorzysta¢ podczas jednej z kolejnych akcji)
i odktada zeton Wigji Czasu do puli zasobow ogdlnych.

0 Teraz SZARY zyskuje 1 Moc i ma mozliwo$¢ przebu-
dowy swojego Warsztatu w Gildig za jedyne 3 Monety.




DODATEK

Dodatek I: Nowe Frakcje

| maowar | ~ Magnaci
'y ] &3] Na poczatku rozgrywki Magnaci awan-
sujg o 1 Poziom w Dyscyplinach Prawa

oraz Inzynierii, a takze zyskuja 4 Moce.

. Za kazdym razem, gdy Magnaci zbuduja
Patac lub Uniwersytet, zyskujgq 1 Narzedzie (niezaleznie od liczby
graczy) oraz mogg wykonaé akcje Przeksztatcenia i Budowy

z 2 darmowymi Lopatami (lub 3 darmowymi Lopatami przy grze
w 3 lub wiecej graczy).

Wizjonerzy
Na poczatku rozgrywki Wizjonerzy
awansujg o 1 Poziom w Dyscyplinie
Prawa oraz Medycyny. Nastepnie umiesz-
g czaja swoje 3 specjalne zetony Dochodu

. . obok zetonéw Punktowania Rund 2., 4.
i 6., a na koniec umieszczaja swoje specjalne

80

zetony Premii obok pdl 30 i 40 toru Punktacji.

o |l | Moga wybra¢ dowolnie, ktéry z zetonéw Dochodu
@ 3] umiesci¢ obok danego zetonu Punktowania Rundy;,
— J atakze ktora strong do gdéry umiesci¢ specjalne ze-
tony Premii (ale niezmiennie zeton 30 musi zosta¢ umieszczony
obok pola 30 i podobnie ten z 40 obok pola 40).
Ponadto Wizjonerzy zyskujq i umieszczajg 1 zeton Wizji Czasu po
tym, jak wszystkie Frakcje umieszcza swoje Warsztaty podczas
przygotowania rozgrywki, ale zanim pozostale Frakcje otrzymaja
inne korzysci (np. przed tym jak Mnisi i Wynalazcy zyskaja Kom-
petencje, zanim Frakcja z Pustyni zyska Lopate i przed tym jak
Straznicy Rzeki umieszczg swo6j Most).

Faza Dochodu I: Podczas Rund 2., 4. i 6. Wizjonerzy zyskuja
swoj specjalny dochdd oprécz standardowego. Odrzucajg specjal-
ny zeton Dochodu po jego rozpatrzeniu.

Gdy Wizjonerzy po raz pierwszy osiggng lub przekrocza pole 30 na
torze Punktacji, natychmiast zyskuja zasoby wskazane na zetonie
Premii umieszczonym obok tego pola i nastepnie go odrzucaja.
Podobnie postepuja z polem 40 i umieszczonym tam Zetonem Premii.

Kolektyw

Na poczatku rozgrywki Kolektyw awan-
suje o 1 Poziom w Dyscyplinie Prawa oraz
Bankowosci.

Za kazdym razem, gdy Kolektyw zalozy Mia-
sto, zyskuje 3 Moce i moze za darmo rozbudowa¢ 1 Warsztat do Gildii.

Kronikarze
Na poczatku rozgrywki Kronikarze
umieszczaja swoje 4 specjalne zetony
Kompetencji w swojej puli.

Za kazdym razem (maks. 4 razy w ciggu
gry), gdy Kronikarze zyskuja zwykly
zeton Kompetencji, moga takze zyskac 1 ze swoich specjalnych
zetonéw Kompetencji. Ponadto zyskuja 1 dodatkowy Poziom na
planszy Nauki i 1 dodatkowa Ksiege odpowiadajaca Dyscyplinie,
z ktdrej zyskali zwykly zeton Kompetencji.

Zyskujac ponizszy zeton Kompetencji Kronikarze natychmiast...

... zyskuja 1 Na-

rzedzie i 1zeton
tamania Blokady.

... zyskuja 1 Narzedzie
i 3 Monety.

... zyskujg 4 Moce i moga
umiesci¢ Most za dar-
mo (na zasadach wyko-
nywania podobnej akcji
Rzucania Zakleg).

... zyskuja
1 Uczonego.

Mechy

Na poczatku rozgrywki Mechy awansujq
o 2 Poziomy w Dyscyplinie Inzynierii

i zyskuja 1 zeton Lamania Blokady.

Za kazdym razem, gdy Mechy wykonuja
akcje Ksiegi, zdobywaja 3 punkty i awan-
sujg o 1 Poziom w dowolnej Dyscyplinie.

Straznicy Rzeki

Na poczatku rozgrywki Straznicy Rzeki
awansujg o 1 Poziom w Dyscyplinie
Prawa oraz Medycyny. Dodatkowo

po umieszczeniu swoich pierwszych
Warsztatéw i wybraniu zetonu Premii
Rundy, Straznicy Rzeki buduja Most za darmo (na zasadach
podobnej akcji Rzucania Zaklec).

(Jesli inni gracze takze zyskujg Lopaty w tym momencie,
rozpatrzcie wykorzystanie tych Lopat i budowe Mostu

w kolejnosci tur).

Faza Dochodu I: Straznicy Rzeki zyskuja 1 Narzedzie za kazdy
swdj Most na planszy Gldwne;j.

Dodatek II: Nowe zetony Innowacji

Ponte Vecchio

W ramach jednorazowej Premii natychmiast

zbuduj Neutralny Most (ze wzgledow

technicznych, ten Most jest wykonany

u z tektury, a nie drewna. Ponadto zawiera oznaczenie
swojej warto$ci Mocy dla przypomnienia. Poza tym

dziala tak jak zwykly Most).

Na potrzeby zaktadania Miasta, twoje Mosty majg warto$¢

Mocy réwna 1. Nie licza sie jednak jako budynki, zaréwno przy
zakladaniu Miasta, jak i przy zyskiwaniu Mocy w obie strony przy
Budowie.

Za kazdym razem, gdy zakladasz Miasto, awansujesz
0 2 Poziomy w 1 dowolnej Dyscyplinie, a takze zyskujesz
2 Monety za kazdy Most, ktory jest czeScig tego Miasta.

Metropolia

LT 0
Ei=18

Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie

w postaci punktéw, zalezng od liczby budynkéw
w twojej najwiekszej grupie na planszy Gtéwnej
(w ramach tej grupy kazdy budynek musi sgsiadowac z co najmniej

1 innym budynkiem z tej grupy, podobnie jak przy zakladaniu Miasta).

Za grupe 6 budynkéw zdobywasz 12 punktéw, za grupe 7 —

18 punktéw. Za grupe 8 i wiecej budynkéw zdobywasz 24 punkty.
Je$li twoja najwieksza grupa liczy mniej niz 6 budynkéw, nie
zdobywasz zadnych punktéw za ten zeton Innowacji.

Konstytucja

Natychmiast zyskujesz jednorazowa Premie
w postaci punktéw, zalezng od wartosci
Mocy twoich budynkéw na planszy Gléwne;.
Zdobywasz tyle punktdw, ile wynosi

suma wartosci Mocy twoich budynkdw. 3




Dodatek III: Nowe

Faza Dochodu I:

o ktoéry awansujesz.

Faza Dochodu I:

twdj zeton Miasta.

Dodatek IV: Nowe zetony
Premii Rundy

Gdy pasujesz:

Zdobywasz 3 punkty za
kazdy Most, ktéry masz na
| planszy Gléwne;j.

| Faza Dochodu I:

} Zyskujesz 3 Monety.

*

}i‘
s

=| Gdy pasujesz:
" | Zdobywasz 1 punkt za
' kazdy Warsztat, ktdry
masz na planszy Gléwne;j.
Faza Dochodu I:
Awansujesz o 1 Poziom
. w dowolnej Dyscyplinie
na planszy Nauki.

Zyskujesz 4 Moce i 1 Uczonego.
Za kazdym razem, gdy awansujesz na planszy
Nauki, zdobywasz 1 punkt za kazdy Poziom,

Zyskujesz 2 Moce i 1 dowolng Ksiege.
Gdy pasujesz: Zdobywasz 3 punkty za kazdy

Nowe akcje Ksiegi

Warsztat, ktéry masz na planszy Gléwne;j.

zetony Palacow

e (B e Faza Dochodu I:
@l]‘@_l B Zdobywasz 4 Moce
L L J i 4 Monety.

Natychmiast w ramach
jednorazowej premii zyskujesz 1 Uczonego

i awansujesz o 4 Poziomy na planszy Nauki
(mozesz awansowac o 4 Poziomy w 1 Dyscyplinie,
po 1 Poziomie w 4 Dyscyplinach lub w dowolnej
kombinacji, tak by suma tych Poziomdéw
wynosita 4).

Dodatek VI:
Nowe zetony Kompetencji

Dodatek V:

Wydaj 1 Ksiege o Natychmiast: Otrzymujesz

z dowolnej Dyscypliny, ) ‘llx, = 1 dowolng Ksiege i 1 zeton
aby zyska¢ 1 Uczonego. 1 @ Lamania Blokady.
. 7/

Wydaj 2 Ksiegi
z dowolnych Dyscyplin, P
aby zdoby¢ po

1 punkcie za kazdy

Za kazdym razem, gdy
zakladasz Miasto, zdobywasz
4 punkty i 1 dowolng Ksiege.

Wydaj 2 Ksiegi =
z dowolnych Dyscyplin, 74 l)g
aby zbudowac¢

Natychmiast: Otrzymujesz
(i umieszczasz) 1 zeton Wizji
Czasu, 6 Mocy i 1 Narzedzie.

1 Warsztat za darmo na &
dowolnym niezabudowanym heksie C—/
terenu identycznego z twoim #1 Natychmiast: Zyskujesz
Preferowanym Terenem na planszy XC 1 Narzedzie.
Gléwnej. Ten heks nie musi by¢ w Zasiegu L1 Do konica rozgrywki:
od twoich budynkéw. / Twdj Zasieg jest powiekszony

«| Faza Akcji II: Masz akcje
Specjalna, dzieki ktorej
otrzymujesz i natychmiast
umieszczasz 1 zeton Wizji
Czasu.

Faza Dochodu I:
Zyskujesz 4 Moce.

Podziekowania

Ponizej sq wymienieni testerzy,
ktérym autor chceiatby podziekowac:

Dodatek VII:
Nowy zeton Miasta

o 1 (nie awansuj swojego
znacznika na torze Zeglugi).

Faza Akgcji II: Masz akcje
Specjalna, dzieki ktdrej mozesz
zdoby¢ 1 punkt i 1 Monete za
kazda Gildie, ktérg masz na
planszy Gléwnej.

Kiedy bierzesz ten zeton
Miasta, zdobywasz

6 punktéw i 1 zeton
Lamania Blokady.

|
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