Witajcie na wspolnym odczycie procedur postepowania zorganizowanym dla nowych agentow czasu. Nazywam
si¢ Mr. T - dla przyjaciot Pan Tik Tak. Bede waszym WiDem, czyli wyznaczonym instruktorem. Szczegotowe infor-
macje dotyczgce Agencji i dra Fuksa znajdziecie w broszurze operacyjnej, ale w skrocie wyglgda to nastepujgco:
Zlowrogi dr Fuks zbudowal straszliwg machine i z jej pomocq chce stac sie wltadcg wszechswiata.

Sterujgc tym przerazajgcym urzgdzeniem, doktor podrézuje w petlach czasowych miedzy erami, tworzgc
armie swoich duplikatow. Najgorsze jednak jest to, ze destabilizacje i btedy powstale w wyniku tej operacji,
okreslanej mianem Wszechnauka 2000, prowadzg do pojawiania sie wyrw czasoprzestrzennych, ktore z wielkg dozg prawdo-
podobienstwa wkrofce zniszczg wszechswiat...

Nasz Komputer Laserowo Amplifikacyjny Polarnego Superprzewodzena (K.L.A.P.S) wybrat z bazy danych zaledwie garstke
najlepszych temporalnych wymiataczy, créeme de la créeme naszej agencji... Tak wiec mozecie mie¢ pewnosc, ze to Wy jeste-
scie na tej elitarnej liscie... no prawie wszyscy... wiekszosc... niektorzy... druzyne uzupeinilismy o tych, co akurat byli pod rekq.
Spokojnie, nie ma cisnienia, ale wiecie... WSZYSTKO ZALEZY OD WAS!*

Cel gry
Waszym wspdlnym celem jest pokonanie dra Fuksa. W naszej Agencji dziatamy razem: albo razem zwycigzy-
my, albo dr Fuks naruszy wszechswiat do tego stopnia, ze to, kto wygrat, a kto przegrat, nie bedzie miato zadne-

go znaczenia. W kazdej turze dr Fuks podrdzuje w czasie, generujgc nowe duplikaty i wyrwy w czasoprzestrzeni.
Gdy w jakiej$ erze pojawi sie za duzo wyrw, pojawia sie tam wir... A zbyt wiele wiréw to prosta droga
do zniszczenia catego wszechswiata, co (oczywiscie) oznacza naszqg przegrang. Mgdrze wykorzystajcie
potezne artefakty i powstrzymajcie maching dra Fuksa zanim bedzie za pézno!

HIII‘I'I'I]IIIII'IE'I“V @ 100 kart (79 artefaktéw, 7 kart Fuksa, 14 ultramachiny) @ 38 zetondw (28 duplikatéw, 7 super duplikatéw, 3 wirdwki)
e 1 plansza czasoprzestrzeni e 65 akrylowych kostek (30 czerwonych, 30 zielonych, 5 niebieskich) e 1 woreczek

e 1 plansza kwatery gtéwnej e 10 kafli sabotazu e 1 broszura operacyjna

e 1 model machiny dra Fuksa e 3 kafle wiru e 1 karta z zasadami gry solo

e 5 drewnianych pionkdéw agentéw e 8 duzych kafli (5 agentéw, 1 przypomindjka, 2 kafle trybu gry) e niniejsza instrukcja

*Wiekszos¢ naszych wyzszych rangg agenféw zlozyla wypowiedzenia, a ci, kidrzy zostali, Zgdajq podwyzek... Wyobrazcie sobie, jakby fo wpfynefo na budzef plac... Strach nawet o fym mysleé... o




Przygotowanie
dogry

Wykonaijcie polecenia z te] petli, a potem
przejdzcie na strone 4, by dokoniczy¢ przy-
gofowanie.

Patrzcie i podziwiajcie szkla-

Umiesccie jg na srodku stotu. Plansza prezen-
tuje nam z jakg tatwoscig machina dra Fuksa
tqczy sie z 7 wielkimi erami czasoprzestrzeni:
zdaraniem dziejow @, sredniowieczem ,
renesansem (1)), erq industrializacji @, globa-
lizacji , robotow @ oraz kresem czasu @

Przed waszqg pierwszqg rozgrywkg zmon-
tujcie z trzech czesci machine dra Fuksa,
tak jak pokazanoe na ilustracji, a nastepnie
wecisnijcie jej podstawe w okrggty otwor na
srodku planszy. Na razie nie ma znaczenig,
w ktérg strone jest obrécona.

Czyz modelarstwo nie jest cudowne?

no-ceramiczng indukcyjno-ga-
zowg technologie, dzieki kidrej
dr Fuks podrdzuje przez czas
i przestrzen. Wyglgda na fo, ze
doktor nie spal na lekcjach za-
awansowanej szalonej nauki...

1 broszura operacyjna
5 kostek wiecznej energii

Potdézcie w zasiegu reki kafel

przypominaijki. 7 zetonow super duplikatow
e 3 zetony wirowek
. pemase 14 kart ultramachiny

@

Umiesccie wszystkie duplikaty dra Fuksa w woreczku.
W trakcie gry bedq losowane z woreczka, by poma-
gac doktorowi w realizacji jego bezlitosnej intrygi.

Strona startowej ery:
wylosowany duplikat nalezy
umiescic w tej erze.

Strona zniszczenia: wygenerowany
duplikat nalezy umiescic tq strong
odkrytq. Pokazuje ona erg, do ktdrej
ten duplikat musi trafi¢, by ulec
zniszczeniu.

Kazdy gracz wybiera swojego agenta badz agentke, bierze jego lub jej
kafel, pionek i 6 kart startowych z wezesniej odtozonych na bok kart agentow
(widnieje na nich symbol wybranego agenta). Kazdy gracz umieszcza swoj
pionek na planszy, na erze wskazanej na danym kaflu agenta/agentki. Kom-
ponenty nalezqce do agentow, ktérych nie wybrano, odtdzcie do pudetka.




To czesci machiny, kidre frzeba uszkodzi¢, zeby powstrzy-
l mac wygrang dra Fuksa. Kazdy kafel przedstawia misje, kto-

rej warunki trzeba spetni¢, aby uszkodzi¢ te czesé machiny. Obok planszy stworzcie pule czerwonych kostek. To wyrwy w czasoprzestrzeni,
Przetasujcie wszystkie i rozmiesécie 7 z nich przy krawedziach tworzone przez maching dra Fuksa. Na polu kazdej ery znajdujq sie 3 miejsca,
planszy czasoprzestrzeni strong machiny do gory (fak aby na ktérych potem umieszcza sie te kostki. Wyrwy naruszajq erg, kitdra w koricu
misje byty zakryte). Pozostate kafle odidzcie do pudetka, nie przeistacza sie w wir. Ato... niedobrze.

podglgdajgc stron z misjami. W tej rozgrywce nie bedziecie
juz z nich korzystac.

kafel sabotazu, strona misji

Obok planszy stwérzcie pule zielonych kostek. To energig, ktéra
Jjest gtéwnym zasobem agentow czasu. W trakcie gry bedziecie
Jje umieszczad na planszy, aby nastepnie wydawac (czyli zwracad
do puli) w celu uzyskania réznych efektow.

WieLkn BoMeR KWANTDWA! n n n
Dodoj 1 8 do tej ery (6 razy) 6x n n

Nasza baza skgd nadzorujemy dzia-
tania agentow. Potdzcie jg obok
planszy czasoprzestrzeni.

Podsumowujq one zasady wybranego trybu
gry. Umiesccie kafel wybranego trybu gry
(w pierwszej partii polecamy S.ABO.TAZ)
na planszy kwatery gtéwne.

Najgorszy koszmar agenta cza-
su... Umiesccie je po prawej stro-
nie planszy kwatery gtownej. O ile
nie napisano inaczej, korzystaj-
cie z przedstawione] obok strony
wiru. O mega wirach przeczytacie
w broszurze operacyjne;.

strona mega wiru

pola pierwszego, drugiego
i frzeciego cyklu

Kazda z tych kart wskazuje jedng z 7 er. Na dole planszy
kwatery gtéwnej znajdujqg sie 3 pola cyklu. Przetasujcie
7 kart Fuksa, tworzqgc zakryty stos, ktéry umiesécie na
pierwszym od lewej polu cyklu.

Potezne przedmioty z roznych er, ktdére pomogqg pokonac
dra Fuksa. Odtézcie na bok 30 kart starfowych (w lewym
dolnym rogu majqg symbol agenta). Przetasujcie pozostate
49 kart i utworzcie z nich zakryty stos, kiory umiesécie w le-
wym gornym rogu planszy kwatery gtéwnej. W zargonie Nieskomplikowana, ale niezawodna technologia pozwala-
qgencyjnym stos ten nazywamy arsenatem. jaca sledzié dra Fuksa i przewidywaé jego ruchy. e




Zakonczenie
przygotowania

Odkryjcie 2 karty Fuksa. Na wskazanych przez te karty
erach, na polach wyrw, umiesécie po 1 kostce wyrwy EX,
a nastgpnie odwrdccie kafel sabotazu tej ery, tym samym
odkrywajgc misje. Nastepnie wtasujcie te dwie karty Fuksa
z powrofem do falii. Umiesccie po 1 kostce energii na
pozostatych pieciu erach.

Odkryte misje
W trakcie gry doktadnie dwa kafle sabotazu za-
wsze muszq by¢ odkryte, a ich misje dostepne.
Kiedy tylko jest ich mniej niz dwa, nalezy natych-

miast odkry¢ kafel misji z ery, w kiérej aktualnie
znajduje sie dr Fuks. Jedli nie jest to mozliwe (bo
misje juz odkryto lub nie ma tam kafla sabota-
zu), nalezy odkry¢ kafel z mozliwie najblizszej ery
w kierunku przysztosci.

W zaleznosci od liczby graczy wygenerujcie odpowiedniq
liczbe (zgodnie z ponizsza tabelq) duplikatéw i potézcie
Je na erach wskazanych przez strong starfowq kazdego
z zetonéw. Nastepnie odkryjcie wskazang w tabeli liczbe
kart z arsenatu:

Duplikaty | 7|7 |5 | 4

| Karty® [2|2[3][4)

Roztézcie whasnie odkryte karty z arsenatu wokét planszy
czasoprzestrzeni, tuz obok ich er pochodzenia (wskaza-
nych w lewym dolnym rogu kazdej karty).

Na koniec kazdy gracz przetasowuje 6 startowych kart
swojego agenta i tworzy z nich talie agenta. Nastepnie
kazdy gracz odkrywa pierwsze 3 karty swojej talii i umiesz-
cza je odkryfe obok talii, tworzgc w ten sposdb swojg
reke. Otworzcie teraz broszurg operacyjng i przeczytaj-
cie zasady dotyczqce wybranego frybu gry. Dostosujcie
przygotowanie do gry zgodnie z tym trybem, a nastepnie
losowo okresdlcie, kfdre z was rozpocznie rozgrywe.

Mozecie zaczynac gre.

Whasnie otrzymaliscie wszystkie informacje
potrzebne do rozpoczecia frybu S.A.B.O.TA.Z
na poziomie trudnosci Pracownik miesigca.
Agencja stanowczo przestrzega nowych gra-
czy przed prébami przodownictwa w innych
trybach i poziomach trudnesci.

Darmowy ruch, ktéry mo-

zesz wykona¢, gdy twoja

bateria jest natadowana.
Jesli to zrobisz, odwrdc ten
kafel na drugg strone ﬁ .

Twoja umiejetnos¢ specjal-
na. Oprocz jej opisu znaj-
dziesz tu wyjasnienie, kiedy
w swojej furze i w jakich
okolicznosciach mozesz
z niej skorzystac. Korzystanie
Z nigj nie jest obowigzkowe.

Wymiar artefakiu -
istotny przy

wykonywaniu petli.

Rodzaj efekiu — pozwala
szybko okreéli¢ ogdlny
efekt karty.

Symbol agenta — widnieje

tylko na kartach startowych

i pomaga okresli¢, do kogo
nalezy fa karta.

Podstawowe wymiary |

Kafel agentki

D Przemiesc sig
o jedng ere.

KA 2
- @ Zuonzievn czasy
Podzzas fozy dra Fukso, po wrzuceniu 48

do machiny usur wybrang 158
2 tych wlasnie wrzuconych.

Karta artefaktu

OpPATRUNE
KwWANTOWY

Usur 153
Ze swojgj ery.

Symbol agenta wskazuje,
czy kafel jest na stronie
z natadowang
czy wyczerpang bateriqg 4

Rozktad wymiardw na kartach
startowych. Informacja
fa przyda sie, aby dobrze
zaplanowac¢ rozbudowe
swojej talii.

Imie agenta oraz
era startowa.

Nazwa artefakiu

Efekt karty — co doktadnie
robi, gdy jej uzyjesz.

Era pochodzenia: erq,
w ktérej karta jest dostepna,
gdy wchodzi do gry. Ma to
tez znaczenie w przypadku
niekiérych efektéw.

Kazda karta artefakiu nalezy do jakiego$ wymiaru. Istniejg 3 podstawowe wymiary: spirala, pasy oraz
gwiazda. Do fego dochodzi czwarty wymiar, czyli czarna dziura, kiéra rézni sie od pozostatych tym, ze tymi
kartami nie mozna wykonywa¢ akcji petli. Wyjasnimy to doktadniej na stronie 7, przy opisie petli.

czetowane niczym wielkie rury sciekowe... Sami wiecie... Fizyka kwantowa... Sfuchajcie... firma kon-
sultingowa dwa lata harowata, zeby wymysli¢ fe nazwy wymiaréw. Na pierwszy rzut oka fo tatwizna,
ale w rzeczywistosci troche to kosztowato... moze nawet ciut wiecej.



W czasie skoku do 2008 roku nagle nas ol$nifo: efek-
tywnosé naszych agentéw znacznie sie zwiekszy, jesli,
uzywajgc artefakidow, bedq inspirowac sig zapetlonymi
cyklami zagrywania-odrzucania-dobierania-tasowania
z pewnych gier karcianych.

Talia agenta

W czasie zmagan z drem Fuksem kazdy agent zarzqdza swojq falig kart.
Ponizej wyjasniamy stowa kluczowe i podstawy tego systemu.

Twoj zestaw kart

Zestaw kart to po prostu wszystkie karty posiadane
przed danego gracza. Karfy fe mogg znajdowac sie
w frzech miejscach: w talii gracza, na rece lub na
stosie kart odrzuconych. Kazdy z graczy rozpoczyna
gre z zestawem 6 kart.

Reka

To karty, ktére umieszczasz odkryte przed sobg. Mo-
zesz z nich korzysta¢, by wykonywac akcje w swojej
turze. Kazda karta na rece ma dwa stany: moze by¢
przygotowana (ustawiona pionowo) lub wyczerpa-
na (obrécona o 90 stopni). Karty, kiére dobierasz,
zawsze frafiajg do reki przygotowane. Oznacza
to, ze mozna ich uzyé. Po uzyciu karty obroc jq,
by pokazac, ze jest wyczerpana: nie mozna z nigj
skorzystac¢, dopdki zndéw nie bedzie przygotowana.
Uwaga: Zwykle bedziesz mie¢ na rece 3 karty, ale
pewne efekty mogq sprawi¢, ze w frakcie gry be-
dzie ich wiecej.

B Przemiest sig
o jedng ere.
iy

Wykerzystujae darmowy ruch, mogesz
przemiescic sig o dowolng liczbe er.

Stos kart odrzuconych

Talia

W grze wystepuje kilka réznych talii, zawsze jednak,
gdy nie jest fo wyraznie doprecyzowane, termin
J#alia” okresla talie kart gracza. Kiedy jakikolwiek
efekt lub faza gry nakazuje ci dobrac 1 karte, odkryj
pierwszq karte ze swojej talii i umiesé jg odkrytg
przy innych kartach na rece.

Uwaga: Termin ,dobierz’, o ile nie wskazano inaczej,
odnosi sig do kart z talii danego gracza.

Stos kart odrzuconych

Zawsze, gdy musisz odrzuci¢ jednq lub wiecej karf,
umies¢ je odkryte na stosie karf odrzuconych. Tra-
figjg tam wszystkie twoje odrzucone karty.

Uwaga: Termin ,odrzu¢” zawsze odnosi sie do kart
danego gracza.

Pusta talia

Kiedy musisz dobrac karte, a w twoje] falii zabrak-
nie kart do dobrania, przetasuj wszystkie karty ze
stosu kart odrzuconych i utwérz z nich nowg talie,
nastepnie dobierz tyle, ile nakazat dany efeki.

O DUp A
op@ Liopog

Przehieq gr
........g..g..v.
Zaczynajgc od pierwszego gracza, uczestnicy kolejno
wykonujg swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zoéwek zegara, az do spetnienia warunkow zwycigstwa
lub przegrane;.

Tura gracza

Tura gracza dzieli sie na 5 faz, rozgrywanych w naste-
pujgce] kolejnosci.

I. Faza Fuksa

Dr Fuks robi to, co potrafi najlepiej, czyli sprawia ktopoty.
W tej fazie nalezy kolejno wykonaé dwie nastepujgce
czynnosci:

A) Wygeneruj duplikaty i udostepnij 1 karte

Liczba wygenerowanych duplikatow i udostepnionych
kart artefaktéw zmienia sie w trakcie gry i zalezy od
oznaczen na planszy kwatery gtéwnej, na polu tuz nad
taliq kart Fuksa. -

W tej sytuacji (z poczqtku gry) nalezy wygenerowa¢
1 duplikat i udostepnié 1 karte.

® Generowanie duplikatéw &)

Zawsze, gdy nalezy wygenerowad duplikat, wylosuj jeden
zeton duplikatu z woreczka i umies¢ go na erze wskazanej
na stronie starfowej zetonu. Zwré¢ uwage, by potozyc go
strong zniszczenia do géry. Jesli w woreczku zabraknie
duplikatéw, po prostu zignoruj zetony, ktérych nie da sig
wygenerowacd.

® Udostepnij 1 karte =

Aby udostepni¢ 1 karte artefaktu, odkryj pierwszq karte
z wierzchu talii arsenatu. Sprawdz jej ere pochodzenia
i nastepnie umies¢ te karte, odkrytqg, obok krawedzi plan-
szy przy tej erze. Teraz karta ta jest dostepna, co znaczy,
ze gracze bedq mie¢ mozliwos¢ dodania jej do swojej talii.
Uwaga: Termin ,udostepnij” zawsze odnosi sie do kart z talii

arsenatu.
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B) Odkryj 1 nowq karte Fuksa i zastosuj jej efekt

Odkryj pierwszqg karte z talii kart Fuksa i umies¢ jq tuz
pod planszg kwatery gtéwnej, obok innych kart Fuksa,
odkrytych w poprzednich turach.

Ta karta wskazuje ere, do kidrej przemieszcza sie dr Fuks.
Na planszy dr Fuks reprezentowany jest przez sciane fron-
towg swojej machiny, ktéra stoi na srodku planszy cza-
soprzestrzeni. Front machiny ma fioletowe tto i znajduje
sie w tym samym miejscu co srodkowa rampa. Obroéc
maching tak, by jej front wskazywat ere widniejgcg na
wiasnie odkrytej karcie dra Fuksa.

Teraz zaczynajq sie ktopoty: musisz wrzuci¢ do machiny
kostki wyrw BN . Wez dwie z puli plus 1 dodatkowq N
za kazdy zeton duplikatu na tej erze. A teraz... wrzuc te
kostki do otworu na szczycie machiny.

Teraz umiesc te wyrwy na polach wyrw na erach, w kto-
rych wylgdowaty (przy krawedzi, tam gdzie plansza styka
sie z kaflem sabotazu).

Janek wtasnie odkryt karte
Fuksa, wedtug ktdrej doktor
przemieszcza sie do ery in-
dustrializacji i fam aktywuje
machine. Janek obraca ma-
chine tak, by jej front wska-
zywat ere industrializacji. Po-
niewaz w fej erze znajduje sie duplikaf, Janek bierze
z puli 3 kostki wyrw (dwie podstawowe oraz jedng do-
datkowq, poniewaz na polu ery lezy 1 duplikat) i wrzu-
ca je do machiny. 1 wyrwa lgduje na erze renesansuy,
a 2 wyrwy frafiajg na pole ery industrializacji. Janek
umieszcza fe kostki na polach wyrw tych er.

Dopoki na polu ery znajdujg sie wolne miejsca na nowe
wyrwy, nie musicie obawiac sig, ze pojawi sig...

Wir!

Jesli na danej erze pojawi sie frzecia kostka wyrwy,
sytuacja jest jeszcze pod kontrolg i nic sie nie dzieje...
jeszcze. Problem zaczyna sie wiedy, gdy na ere wej-
dzie czwarta kostka, na kiérg nie ma miejsca (na kazdej
erze sq tylko 3 pola na wyrwy). W tym momencie era
ta zamienia sie w wir! Wez kafel wiru (powinien lezed
po prawej stronie planszy kwatery gtéwnej) i umiesé
go ponad tg erg, fam gdzie zwykle lezy kafel sabotazu.
A skoro o tym mowa: jesli przy tej erze weigz znajduje sie
kafel sabotazu, czas na tzawe pozegnanie: bez wzgledu
na fo, czy jest zakryty, czy misja jest odkryta, czas odtozyc
go do pudetka. Jesli znajdujg sie na nim kostki, zwrdccie
je do puli.

Uwaga: Nie zapomnijcie od razu sprawdzié, czy nalezy
odkry¢ nowg misje, tak jak fo wyjasniono na stronie 4.

Zwréccie wszystkie kostki wyrw R z tej ery do puli, w tym fe,
ktore doprowadzity do powstania wiru. Jeszcze nie prze-
graliscie i ta era nadal dziata tak samo, jak do tej pory.
Mozna na niej umieszczac nowe wWyrwy.

Jesli w te] erze znajdujq sie dostepne artefakty, zniszczcie
je. Od fej pory nie mozna fu umieszczac nowych artefak-
tow: gdy karta artefakiu powinna sie pojawi¢ udostep-
niona w tej erze, zamiast fego zostaje zniszczona.

Niszczenie kart

Gdy dochodzi do zniszczenia karty artefakiu, umiesé jg
odkrytg na wierzchu stosu zniszczonych kart, ktéry znaj-
duje sie w prawym goérnym rogu planszy kwatery gtowne.
Jesli jakis efekt niszczy kilka kart jednoczesnie, umiesc je
na tym stosie w dowolnej kolejnosci.

Uwaga: W zaleznosci od kontekstu, termin ,zniszcz” moze
dotyczy¢ kart gracza lub kart z arsenatu. Zawsze jest to
doktadnie wskazane.

W swojej furze Ania odkry-
wa nastepujqeqg karte Fuksa
i obraca machine frontem
do ery globalizacji. Ponie-
waz w fej erze znajdujq sie
dwa duplikaty, Ania bierze
z puli 4 kostki wyrw i wrzu-
ca je do machiny. 2 lgdujg
w erze industrializacji, a 2 w erze globalizacji.

Umieszczajgc kostki na polach wyrw, Ania zauwaza,
ze w erze industrializacji nie ma miejsca na 2 wyrwy,
ktore wiasnie tu wylgdowaly. Oznacza to, ze musi umie-
$ci¢ na tej erze kafel wiru.

Nasfepnie zabiera z tej ery kafel sabotazu i odkltada go
do pudetka. Potem zwraca do puli 5 kostek wyrw z tej
ery oraz niszczy karte Matrioszka, ktéra byta tu dostep-
na. Po wykonaniu fych czynnosci Ania moze przejs¢ do
swojej fazy akgji.

II. Faza akcji

Po wrzuceniu kostek wyrw do machiny, rozmieszczeniu ich
na erach i ewentualnym umieszczeniu wiru, nadchodzi
czas na wykonanie akcji gracza. Pozycja pionka agenta
na planszy jest kluczowa, gdy chodzi o wszystkie akcje
wykonywane w turze gracza. Oto kilka waznych termindw:

Twoja era
Era, na ktérej znajduje sie pionek twojego agenta na
planszy czasoprzestrzeni.

Sgsiedniaera

Plansza czasoprzestrzeni tworzy petle, w ktérej kazda
era ma dwie sqgsiednie ery: jedng miniong (sgsiadujg-
cq po stronie przeciwnej do ruchu wskazowek zegara)
i jednqg przysztq (po stronie zgodnej z ruchem wskazéwek
zegarad).

Uwaga: o ile nie napisano inaczej, terminy ,sgsiednia era’,
,miniona era” i ,przyszta era” zawsze odnoszq sie do
pozycji pionka twojego agenta. Analogicznie, ,sgsiedni”
element (duplikat, wyrwa itp.) oznacza element lezgcy
na sgsiedniej erze.



sgsiednia era

sgsiednia era
(przyszta)

(miniona)

era
dra Fuksa

fwoja era

Czyz doskonalosc petli czasu nie jest
zachwycajgca? Pairzcie, jak kres czasu
plynnie przemienia sie w nowe zaranie
dziejow! Poetyckosé tego wszystkiego...
niemalze przyttacza...

Dostepne akcje

W grze wystepujqg 3 rodzaje akcji. W swojej turze mozesz
wdowolnej kelejnosci wykonaé tyle akeji, ile chcesz, dopdki nie
uznasz, ze konczysz ture. Obowiqzuje tu wazna zasada:
zanim zaczniesz nowgq akcje, musisz catkowicie zakoriczyé
poprzedniq. '

® Ruch

Mozesz zuzy¢ 1 energig ze swojej ery, by przemiescic
sie do sgsiedniej (minionej lub przysztej) ery. Zwrdc do
puli 1kostke B4 znajdujgcg sie w twojej erze, nastepnie
przesun pionek swojego agenta nd pole jednej z dwéch
sgsiednich er. Jesli na twojej erze nie ma energii, nie mo-
zesz wykonac tej akcji.

ODarmowy ruch
Kazdy agent posiada umiejetnos¢ poruszenia
sie raz na ture bez potrzeby ponoszenia kosziu

energii. Aby taki ruch wykona¢, zamiast zuzywad
1 kostke energii , odwrdé¢ kafel agenta na strone
zuzytej baterii.

® Zastosowanie efektu karty z reki

Aby zastosowaé efekt karty, wyczerp przygotowang karfe,
kiérg masz na rece.

Kazda karta ma inne efekiy i wiasne zasady, wiec warto
sie z nimi doktadnie zapoznad, by miec pewnosg, ze ar-
tefakt zostanie odpowiednio uzyty. Na koricu instrukgji (str.
10, 11,12) znajdujg sie doktadne wyjasnienia stéw kluczo-
wych i ferminéw potrzebnych do zrozumienia dziatania
pewnych kart. Ponizej opisano gtéwne rodzaje efekiow
kart. Na kazdej karcie umieszczono symbole utatwiajgce
identyfikacje typu fej karty i pozwalajgce szybko zorien-
towac sig, do czego ten przedmiot sig przyda.

] Energia
Ten efekt pozwala dodad energig na jednej lub
kilku erach. Wez wyznaczongq liczbe kostek energii z puli.
Wyrwa

‘AI Ten efekt pozwala usungé jedng lub wigcej wyrw.
Zwréé kostki wyrw z wyznaczonych er do puli.

Duplikat

Ten efekt pozwala przemiescié na planszy jeden
lub wigcej zetondw duplikatéw. Duplikaty dra Fuksa sg
wytrzymate, ale majg staby punkt: popatrzcie na ere
przedstawiong na ich monoklu. Jesli zdotacie sprowadzi¢
duplikat do tej ery, paradoks czasowy natychmiast go uni-
cestwi. Zniszczony duplikat nalezy zwroci¢ do woreczka.

Ach, paradoksy... Gdy duplikat, ktéry wla-
snie odestaliscie w niebyf, nagle znow wy-
fania sie z worka, nie fraccie rezonu. Uda-
wajcie, ze wszystko gra i bedzie dobrze.

Ruch

Ten efekt pozwala przesungé na planszy pionek
twojego agenta i/albo innych agentow.

Karta artefaktu

Ten efekt zaktada jakgs interakcje z kartami ar-
tefaktow (debranie, odrzucenie, zniszczenie, udostep-
nienie itp.).

Stosowanie efektdw kart
Gdy zdecydujesz sie wykorzysta¢ karte, kiérg masz
na rece, najpierw musisz jg wyczerpac. Nastepnie

zastosuj jej efekt w kolejnosci takiej, jak na karcie.
Jesli z jakichs przyczyn nie mozna zastosowad
wszystkich efektéw karty, zastosuj wszystkie efek-
ty, ktére mozesz.

® Petle

Fuks to potezny przeciwnik, ale agencja opracowata tajng
bron, kiéra daje agentom szanse na zwycigstwo: petle,
zwane takze zapetlaniem. Ta metoda pozwala wam po-
brac energie ze swojej ery, by przygotowac wyczerpane
karty... co pozwoli na ponowne ich uzycie.

Aby wykonac petle, wydaj 1 energie ze swojej ery.
Nastepnie od razu przygotuj wszystkie nalezgee do jednego
wymiaru karty na swojej rece. Nalezy wybrac jeden z trzech
wymiarow podstawowych: @, € lub &. Wykonujgc pe-
tle, nigdy nie mozna wybraé wymiaru czarnej dziury @.

To podstawowa fizyka kwantowa...Zape-
tlanie dziata tylko z jednym wymiarem
naraz i nigdy z czarnymi dziurami!

Wykonywanie petli nie tylke wymaga duzych umiejetno-
sci agenta, ale pobiera ogromne ilosci energii: w jednej
turze mozna wykonac kilka zapetler, ale kazde kolejne
wymaga wydania 1kestki energii wiecej, niz poprzednie: czyli
pierwsze zapetlenie w turze kosztuje 1 B, drugie 2 E3,
frzecie 3 i tak dalej.

Umiejetnosci specjalne
agentdw a faza akcji

Na dole kafla kazdego agenta opisano umiegjet-

no$¢ specjalng tej postaci. Jesli chcesz skorzystac
z umiejetnodci specjalnej w fazie akcji, traktuj jg
jakzupetnie osobnqg akcje, czyli zastosyj jej efekty
do korica, zanim rozpoczniesz nowq akcje.




Uszkadzanie kafla sahotazu Przyklad

Wykonujgc rézne akcje, czasem uda ci sie spet- Oto przyktad fazy akcji gracza, podsumowujgcy informacje z catej tej, niezwykle istotnej, czesci procedur.
ni¢ warunki jednej lub wiecej odstonietych misji. Dzieki femu powinniscie zrozumie¢ dowolnos¢, jakg macie w podejmowaniu kolejnych akcji w gtowne;j
Zawsze, gdy tak sie dzieje, potéz na danych ka- fazie swojej tury.

flach sabotazu po 1 kostce uszkodzeri: wez je z puli
i umies¢ na odpowiednich polach. Franek gra ulubionym instrukforem wszystkich agentéw, | Teraz wyczerpuje Czasograf jo-
Panem Tik Takiem. Dr Fuks wtasénie dotart do ery glo- nowy i decyduje sie doda¢ 1E3 do
balizacji, a agenci sg na krawedzi przegranej w erze ery Ztodzigjki czasu @ Pofem wy-

robotéw... Jednak nie wszystko stracone. czerpuje baterie swojego agenta
i w darmowym ruchu przesuwa

pionek do @).

Pytasz, w kiorym kolorze kostki uzyc?
Alez dowolnej! Dajze upust swojej fan-
tazji czasem. Nie moge Was przeciez
prowadzic z rgczke przez caly... czas.

Franek zaczyna od wyczerpania swo-
jej karty Dziura czasoprzestrzenna
Gufenberga, co pozwala mu usungé
1 BR na swojej erze@, a nasfepnie
1 R na jakimé wirze (wybiera @).
Nastepnie decyduje sie wyda¢ 1 B
ze swojej ery @ i wykona¢ akcje ru-
chu, by przemiescic sie do .

Wyczerpujqc karte Spartariska tar-
€za i usuwajgc 2 wyrwy ze swojej ery,
Bartek dwukrotnie (poniewaz doktor
jest na polu @)_ wypetnia cel misji Za-
pchaé machine dra Fuksal W zwigzku

z tym moze umiescic 2 kostki na kaflu G Nastepnie wykonuje akcje petli, ktéra zuzywa 1 B zjego
tej misji. = LR _ _ _ _ ery @) (1, poniewaz fo pierwsze zapetlenie w tej turze).
O Teraz wyczerpuje Kotwiczke mechon;cznq,ﬁgeby Przy- | wybiera wymiar &), wiec moze przygotowaé karty Cza-

. ciggng¢ pomarariczowy & do swojej ery (). Sprowa- sograf jonowy i Dziura czasoprzestrzenna Gutenberga.

weRrPCHAL MACKINE oA Fumwsa!”

Listh 188 2 ery dra Fuksa (5 rozy)

dzenie fego duplikatu do tej ery niszczy go. A po-
— niewaz duplikat zostaje zniszczony na
obecnej erze doktora Fuksa (), Franek
moze umiescic¢ kostke uszkodzen na mi-
sji Odduplikowac¢ Fuksa! Nastepnie wy-
korzystuje zdolnosé¢ specjalng swojego
agenta, zeby przesunqé Ztodziejke czasu
ojedngere, do @, tym samym realizujgc
koricowy etap swego doskonatego planu.

Nastepnie wyczerpuje Wsciekte gacie
by usungé 1 wyrwe ze swojej ery i kta-
dzie kolejng kostke uszkodzen na misji
Zapchac machine dra Fuksa! Ponadto,
jednoczesnie wykonat cel misji Kwan-
towa szpachléwkal, wiec doktada tez
1 kostke uszkodzen na kafel tej misji,

na polu ).
v

~EAPCHAL MACHINE oRA Fuxsal™
Usurt 1 28 z ery dra Fuksa (5 rozy)

Poniewaz karty sq przygofowane, Franek moze ponownie
wyczerpac Dziure czasoprzesfrzenng Gutenberga i usu-
ngé¢ 1 BX naswojej erze, a potem kolejngwyrwe EX na
wirze (znéw wybiera @). Na koniec zndw wy-
czerpuje Czasograf jonowy i dodaje 1
do ery Ztodziejki czasu @ i, catkiem
zadowolony ze swoich dzia-
tan, postanawia za-
konczy¢ swojg
faze akgji.

Dooupeoownt Fursa!

KwnnTown szracHLowsn!
v Ner twojej erze jost 0X0 0 € 5#

{3 rdZne ery, oz no tung).

Zrzez 1€ na erze dra Fuksa (4 razy),




Po zakoriczeniu fazy akeji mozesz czué
poirzebe zastuzonego odpoczynku... Ale
praca w agencji to nie relaks! Wykorzy-
staj te okazje, by poszukaé artefakiow,
zarchiwizowaé misje | oczyscié mundur,
by godnie przekazaé pateczke kolejnemu
agenfowi lub agenfce!

II1. Dodaj 1 karte =
do swojej talii

Jesli chcesz, mozesz teraz wziqé jedng karte artefakiu spo-
éréd kart dostepnych w twojej erze (lezgcych przy planszy)
i umiescié jq na wierzchu swojej talii.

Drobna, przyjacielska, rada: nie igno-
ruj potegi tych kart ani wagi rozbu-
dowywania swojej talii.

Koriczge swojq faze akcji w erze $redniowiecza, Ha-
nia ma mozliwos¢, aby doda¢ jednq z dostepnych
tam kart do swojej talii. Wybiera Rumaka bojowego
i umieszcza te karte (zakrytq), na wierzchu swojej falii.

IV. Zarchiwizuj
1 kaiel sahotazu.

W tej fazie swojej tury mozesz zarchiwizowac kafel sabo-
tazu na swojej erze, ale fylko jesli na tym kaflu znajduje sig
wymagana liczba kostek uszkodzen. Usur taki kafel sabotazu
i umies¢ go po lewej stronie planszy kwatery gtéwnej. Ten
stos trofedw bedzie wam przypominac o kazdym ciosie
zadanym nikezemnemu drowi Fuksowi.

Takie ulotne chwile czystej magii biu-
rokracji sprawiajqg, ze gromadzenie
kostek na kaflach sabotazu jest tego
warte!

Wszystkie kostki z zarchiwizowanego kafla nalezy zwrdcié
do puli. Nie zapomnijcie od razu sprawdzi¢, czy nalezy
odkry¢ nowg misje, tak jak fo wyjasniono na stronie 4. Ar-
chiwizacja kafla sabotazu nie wptywa na karty dostepne
na tej erze. Tylko pojawienie sie wiru moze je zniszczyc.

Premia kwartalna!

Natychmiast po zarchiwizowaniu kafla sabotazu
czeka was drobna nagroda: odkryjcie tyle kart
z talii arsenatuy, ilu jest graczy, plus jedng wigcej.
Kazdy gracz wybiera jedng z tych kart i dodaje jg

do swojej talii. Pozostatq karte nalezy zniszczyc.

Jesli agenci nie potrafiq dojé¢ do porozumienia
w kwestii podziatu kart, karty wybiera sie w ko-

lejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara,
poczynajqc od aktywnego gracza.

U. Koniec tury

Odwrd¢ kafel swojego agenta na strone z natadowang
baterig. Odrzué¢ wszystkie karty z reki. Nastepnie kazdy
gracz, ktéry ma mniej niz 3 karty na rece, dobiera tyle
kart, by znéw mie¢ 3 karty na rece. Na koniec sprawdz na
planszy kwatery gtéwnej, czy w stosie kart dokfora Fuksa
sq jeszcze karty.

\

Pusta talia kart Fuksa

i nowy cykl dra Fuksa
Jesli nie ma juz kart w talii Fuksa, przetasuj 7 kart
Fuksa i utwérz z nich nowgq talie. Umies¢ jg na ko-
lejnym polu cyklu, co pokazuje, ze dr Fuks ukoriczyt
poprzedni cykl.

W pierwszym cyklu odkryto juz wszystkie 7 kart Fuksa.
Oznacza to, ze na koniec tej tury nalezy je przetaso-
wad, aby utworzy¢ nowg talie. Talie fe nalezy umiescic¢
na polu drugiego cyklu na planszy kwatery gtéwnej.

J

Po wykonaniu tych czynno$ci zaczyna sie fura kolejnego
gracza.

Koniec gry

Gra koriczy sie natychmiast, gdy zostang spetnione wa-
runki wygranej lub przegranej. Dopdki do tego nie dojdzie,
nalezy kontynuowac rozgrywke.

W podstawowym trybie (czyli trybie sabotazu) agen-
ci odnoszg wspdlne zwycigstwo, gdy zarchiwizujg
czwarty kafel sabotazu. Inne tryby gry mogg wy-
magac spetnienia innych warunkdw.

BRAWO! Skiamatbym, gdybym powiedzial, Zze agencja
od poczagtku wierzyla w Wasze umiejetnosci.

Przegrana

Agenci wspdlnie przegrywajq, natychmiast gdy doj-
dzie do jednej z 3 ponizszych sytuacji:

@® Trzeba potozy¢ drugi wir na erze, na ktérej juz
jest wir.
..Wszyscy znamy slynne rownanie:

Wew= 39

® Trzeba potozy¢ czwarty wir na planszy.

Musicie wiedzieé, ze wiry to zaséb nieodnawialny!

@ Trzeba przetasowad talie kart Fuksa i potozyé jq na
kolejnym polu cyklu, ale talia juz byta na 3 polu cyklu
na planszy kwatery gtéwnej... A zatem nie udato sig
powstrzymaé doktora na czas.

Dr Fuks speinit swoje marzenie. Wszyscy wysmiewali
jego projekt Wszechnauka 2000, ale komu jest teraz do
smiechu?! Nikomu!

Bez wzgledu na powdd waszej poraz-
ki zostanie ona uwieczniona (czcionkg
comic sans) na scianie wstydu przy wej-
sciu do bazy agencji. A poniewaz wiasnie
dopusciliscie, aby doszlo do zniszczenia
wszechswiata, istnieje duze prawdopo-
dobieristwo, ze agencja bedzie zmuszona was zdegrado-
wac... d nie, przeciez juz jestescie szeregowi... fo nie wiem,
moze Wam odbiorg stuzbowe dfugopisy, a moze zwolniq
bez okresu wypowiedzenia — z wyrazami najszczerszego
ubolewania, oczywiscie.

©




Wyjasnienia
dotyczace misji
na kaflach sabotazu

Ogolne przypomnienia
N\

@ |esli wykonanie jednej akcji spetnia warunki kilku
misji, nalezy zadaé po 1uszkodzeniu kazdemu z od-
powiadajgcych kafli.

® O ile nie napisano inaczej, jedna akcja, ktorej efekt
kilkukrotnie spetnia warunki danej misji, pozwala
kilkukrotnie uszkodzi¢ ten kafel.

@® Kafel sabotazu dany gracz moze zarchiwizowad
tylko w swojej fazie archiwizacji i tylko jesli znajduje
sie na erze tego kafla.

wOroczyt Fussal”

Ty oroz inny agent znojdujecie sie na dwéech erach
sasiadujacych z drem Fuksem (2 razy, raz na ture),

53¢ ...

Umiesc kostke uszkodzen na tej misji, zawsze gdy spetnisz
Jjej warunki, przed lub po akcji (nie podczas akcji): jeden
agent musi znajdowac sie na erze przed erg, w kidrej
aktualnie znajduje sie dr Fuks, a inny agent musi by¢ na
kolejnej erze za doktorem Fuksem. Musisz by¢ jednym
z tych dwoch agentéw. Na tym kaflu mozna potozyc naj-
wyzej jeden punkf uszkodzen na ture. Mozesz zarchiwizo-
wac te misje, gdy znajdujq sie na niej 3 kostki uszkodzen.

KwanTown szPRCHLGWKA!
Na twojej erze jest 0381 0 €

(3 rdizne ery, raz na ture).

ooEo
3% mma

Raz na ture w trakcie swojej fazy akcji, jesli znajdujesz
sie na erze bez duplikatéw i bez wyrw (przed lub po
wykonaniu akgji), mozesz umiesci¢ 1 kostke uszkodzeri na
te] misji, na polu wskazujgcym te ere. |esli na tym polu
Jjest juz kostka, nic sie nie dzieje (nie mozna wykonac tej
misji dwa razy na tej samej erze), co oznacza, ze aby
wykonac te misje, frzeba zawsze zajg¢ sie inng erq. Jesli
chcesz uszkodzi¢ kafel, musisz znajdowaé sie na tej samej
erze, ktorej pole checesz uszkodzi¢ na kaflu. Na tym kaflu
mozna potozy¢ najwyzej jeden punkt uszkodzen na ture.
Mozesz zarchiwizowac te misje, gdy znajdujg sie na niej
3 kostki uszkodzen.

®

wERPCHAL MACHINE ORA Funsa!”

Usuri 1 22 2 ery dra Fuksa (5 razy).

HMontee Teso Fuksa Fuksa!

4x EE

Wykongj petie na erze dra Fuksa (4 razy).

DOoowrLmsownc Fuxsa!

(FRF

4Xﬂn

Zniszez 1€ na erze dra Fuksa (4 rozy)

Za kazdg usunietg wyrwe/wykonang petle/zniszczony
duplikat na erze doktora Fuksa mozesz zadac 1 punkt
uszkodzeri temu kaflowi. W kazdej turze mozesz zadad
temu kaflowi kilka punkiow uszkodzen. Mozesz zarchi-
wizowacd te misjg, gdy znajduje sig na niej 5/4/4 kostki
uszkodzen.

ZALATAL CZRSOPRZESTRZEN!

Usurt 1588z ery (7 rdznych er)

Honee Tes0 Fuksa Fuksa!

Wykona| petle na erze dra Fuksa (4 raozy).

oD@En
% mmB

ExsterRMmvownt oupLIkATY!

Zniszcz 1 € werze (5 roznych ar),

Za kazdqg usunietg wyrwe/wykonang petle/zniszczo-
ny duplikat w dowolnej erze mozesz umiescic 1 kostke
uszkodzen na tym kaflu, na polu wskazujgcym te ere.
Jesli na tym polu jest juz kostka, nic sie nie dzieje (nie
mozna wykonac tej misji dwa razy na tej samej erze), co
oznacza, ze aby wykonad te misje, trzeba zawsze zajgc
sie inng erqg. W kazdej turze mozesz zadaé temu kaflowi
kilka punktow uszkodzen. Mozesz zarchiwizowac te misje,
gdy znajduje sie na niej 7/6/6 kostek uszkodzen.

WYREGULOWRE STRUMIEN CZRSU!

v Dodoj 1@ do tej ery (3 rozy), gdy no kazdej erze
jest co nojminiej 1 8.

(VR
IX V)

Aby uszkodzi¢ ten kafel, na poczqtku twojej akcji, na kazdej
erze (tgcznie z erq, przy kiorej lezy misja) musi znajdowac
sie co najmniej 1 kostka energii. Jesli na poczgtku twojej
akcji ten warunek jest spetniony, mozesz zadac 1 punkt
uszkodzen temu kaflowi za kazdg kostke energii, ktorg
dodasz do tej ery. W kazdej turze mozesz zadad temu
kaflowi kilka punktéw uszkodzer. Nie musisz znajdowaé
sie na tej erze, by uszkadzac ten kafel. Mozesz zarchiwizo-
wacd te misje, gdy znajdujq sie na niej 3 kostki uszkodzen.

WieLkn soMBA kwANTOWR!

I
SXpuu

Dodo) 1 8 do tej ery (6 razy)

Mozesz zadac 1 punkt uszkodzer temu kaflowi za kazdg
kostke energii, ktérg dodasz do tej ery (te] konkretnej,
przy ktorej ten kafel sie znajduje). W kazdej turze mozesz
zadad femu kaflowi kilka punktow uszkodzen. Nie musisz
znajdowac sie na tej samej erze co ten kafel, by zadawadé
mu uszkodzenia. Mozesz zarchiwizowac te misjg, gdy
znajduje sie na niej 6 kostek uszkodzen.

Przypomnienie: Odkryte misje
W trakcie gry dwa kafle sabotazu muszqg zawsze
byc¢ odkryte, chyba ze w grze zostata juz tylko
jedna misja do wypetnienia. Zawsze, gdy jest ich

mniej niz dwa, nalezy natychmiast odkry¢ kafel
misji z ery, w ktérej aktualnie znajduje sie dr Fuks
lub najblizszej dostepnej (w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara), tak by znéw dwie
misje byty odkryte.

Efekty kart
artefaktow

Ponizej przedstawiono zbiér wszystkich stéw kluczowych
i termindw zwigzanych z efektami réznych kart i zdolnosci
specjalnych wystepujgcych w grze.

Stowa kluczowe
~

Zastosuj efekt karty: zastosuj sie do tekstu na karcie,
w opisane] kolejnosci, starajgc sie jak najbardziej
wykorzysta¢ mozliwosci tej karty. Wskazane ery
zazwyczaj odnoszqg sie do pozycji agenta na plan-
szy. Jesli z jakichs przyczyn nie mozna zastosowad
wszystkich efektow karty lub mozna zastosowac tylko
niektére z nich, weigz nalezy zastosowad pozostatqg
czesc tekstu.

Albo: wskazuje, ze nalezy wybraé tylko jedng z do-
stepnych opgji.

Mozesz: mozesz, jesli chcesz, ale zastosowanie tego
fragmentu tekstu nie jest obowigzkowe.

Dowolny agent: dowolny wybrany przez ciebie agent.
Mozna wybrac¢ siebie.

Inny agent: dowolny wybrany przez ciebie agent,
oprocz ciebie




Na twojej erze : tam, gdzie znajduje sie pionek twojego
agenta.

Sgsiednia era/ miniona era/ przyszta era: terminy te od-
noszdq sie do pozycji pionka twojego agenta. Miniona
era, to eraq, ktéra sgsiaduje z erqg, na ktdrej stoi twdj
agent, po stronie przeciwnej do ruchu wskazowek
zegara. Z kolei przyszta era, sgsiaduje po drugiej
stronie ery twojego agenta, czyli w strone zgodqg
z ruchem wskazéwek zegara. Zaréwno miniona, jak
i przyszta era sq erami sgsiednimi z erq twojego
agenta. Gdy robisz co$ na sgsiedniej erze, mozesz
wybraé, czy ma to by¢ miniona, czy przyszta era.
Analogicznie, sgsiedni element (duplikat, wyrwa itp.)
oznacza element lezgcy na sgsiedniej erze.

Porusz si¢ o jedng (lub wigcej) ere: jesli ruszasz sie o jedng
ere, przesun swoj pionek na jedng z dwdch sgsiednich
er. Jedli ruszasz sie o wigce] niz jednq ere, przesun ten
pionek o dang liczbe er od tej, z kfdérej zaczynasz ruch.

Zamieri element z innymi elementem: zamier te dwa ele-
menty miejscami na planszy.

Nawir: na dowolng ere z kaflem wiru.

Naere dra Fuksa: na ere wskazywang przez front ma-
chiny.

Energia

Dodaj1 :wez kostke energii z puli i potéz na wska-
zanej erze.

Karty artefaktéw

@ Duplikat

\

Przepchnij 1€ : wybierz zeton duplikatu na wskaza-
nej erze i przesun go o jedng ereg (na jedng z dwdch
sqgsiednich er).

Przyciqgnij 19: wybierz zeton duplikatu na sgsied-
niej erze i przesun go na swojq ere.

Zniszcz19): wybierz zeton duplikatu na wskazane;j
erze i zwroc go do woreczka.

Zabierz19Q): ta akcja zawsze tgczy sie z ruchem.
W czasie tego przemieszczenia, twé] agent moze
zabrad ze sobqg 1 zeton duplikatu ze swojej ery. Jesli
przemieszczasz sie o kilka er, mozesz podniesc lub
upuscic¢ ten duplikat na dowolnej erze, ktérg prze-
mierzasz w trakcie tego ruchu (hawet po drodze).

Usun 15X: wez jedng z kostek wyrw na wskazane;j
erze i zwroc jg do puli.

~

Twoja talia: twoja talia kart artefaktéw — inaczej twdj
stos zakrytych kart, z kiérego dobierasz karty na reke.

Twoja reka: to karty, ktére umieszczasz odkryte przed
sobqg. Mozesz z nich korzystad, by wykonywac akcje
w swojej turze, o ile sq przygotowane. Po uzyciu karty
obréd jg na bok, by pokazaé, ze zostata wyczerpana.
Nie ma limitu karf na rece.

Pustatalia: gdy w twojej talii zabraknie kart do dobra-
nia, przetasuj wszystkie karty ze stosu kart odrzuco-
nych i utworz z nich nowq talig, nastepnie dobierz
karty zgodnie z wykonywang akcjq.

Dobierz . odkryj pierwszq karte ze swojej talii,
umies¢ jq przygotowang obok pozostatych kart na rece.

Odrzué B : umies¢ te karte odkrytq na wierzchu stosu
kart odrzuconych.

Zniszez1 B : umies¢ te karte odkrytg na wierzchu stosu
kart zniszczonych.

Dodaj 1 B do swojej talii: umies¢ te karte zakrytq na
wierzchu swojej talii.

Dostepne karty: odkryte karty umieszczone obok plan-
szy, przy konkretnych erach.

Arsenal: to gtéwna talia zakrytych kart artefaktéw
znajdujgca sie na planszy kwatery gtéwnej. Jesli kie-
dykolwiek zabraknie w niej kart, przetasuj zniszczone
karty i utwdrz nowq talie arsenatu.

Na erze pochodzenia: na erze wskazanej przez symbol
znajdujgcy sie w lewym dolnym rogu karty.

Wyjasnienia dotyczgce kart artefaktow
i kafli agentow

Umiejetnosc Eks-Terminatorki 404

Zdolno$¢ uruchamia sie za kazdy duplikat
zniszczony w twojej turze poza pierw-
szym. Jesli w tym samym momencie
zniszczeniu ulega kilka duplikatéw, ty wy-
bierasz kolejnos¢, w jakiej sg niszczone.

0 Umiejetnosc Ztodziejki czasu

Wyrwa, ktérg negujesz, jest od razu od-
ktadana do puli, bez umieszczania jej
na polu wyrw na danej erze. Dlatego ta
wyrwa nigdy nie spowoduje wiry, a tak-
Ze nie uzndje jej sie za usunietg (co ma
] | znaczenie przy misjach).

Wykorzystywanie
umiejetnosci specjalnej

w czasie fazy akcji

Traktuj swojg umiejetnosc
specjalng jako zupetnie osob-
ng akcje. Nie mozesz z nich
skorzystac w srodku innej ak-
cji i musisz jg doprowadzi¢ do korica, zanim podejmiesz
nowq akgcje.

Zastosowanie efektu karty, ktérej nie masz na rece

W takiej sytuacji to weigz ty uzywasz tej karty przez swo-
jego agenta. Stosujqc efekt, odnies sig do pozycji swojego
agenta na planszy.

Zezwalanie innym graczom
zastosowac efekt karty na ich rece
Rozpatrujgc efekt takiej karty, gracz po-
winien odnosi¢ sie do wlasnego pionka
agenta.

nasieon)
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Udostepnienie karty i jej
natychmiastowe zniszczenie
przez wir

Jesli wiasnie udostepniona
karta trafia na wir, zniszczeniu
ulega dopiero po catkowitym
rozpatrzeniu efektow tej karty.

aohu 1 B, masleprie

Udostepng 1 & Naerze
|pochodzena 1ej S
S karlydodaj2m SRS e ek

Efekt pozwalajgcy kilku graczom dobrac
karty

Rozpatrujgc taki efekt, gracze mogqg
ustali¢ dowolng kelejnosc. Na przyktad,
jeden gracz moze dobrac karte i zde-
cydowag, co robi, zanim kolejny gracz
dobierze i zdecyduje.

Odrzucanie i niszczenie kart na rece gracza
Mozesz odrzucic lub zniszczy¢ juz wyczerpang karte,
takze te witasnie wyczerpang, by zastosowac jej efekt.

| gracz dobeena po1 M,
e Eo)e] reil astennie odimuca
Naerze pochodzenia (b nezczy po 1 %
Lie_c oty dodaj 2@ L ZE SwajE] 15

Dobieranie karty, ktérej ere pochodzenia wykorzystuje
sie do rozpatrzenia whasnie dziatajgcego efektu
Nawet jesli ery pochodzenia tej nowej karty uzywa sie
do rozpatrzenia efekiu karty, ktdra polecita ci jg dobrac,
nowa karta trafia do twojej reki przygotowana, tak jak
kazda inna dobrana karta.
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- Przepychanie kilku

a1 duplikatow jednoczesnie
Przepychane duplikaty mozna
wystac do roznych er.

Przepchnijtobo 2 €
TE W] ey

Przycigganie do swojej ery kilku
duplikatow jednoczesnie

Przyciggane duplikaty mogg pochodzié
z roznych er.

Przycqgnd
Zzqsiednech er
i@y cowaing bzba e

Zabieranie ze sobg duplikatu
Przykiad: przemieszczajqc sie
przez dwie ery, ze sredniowie-
cza do ery industrializacji, mo-
zesz zabraé 1 &) albo ze ére-
dniowiecza, albo z renesansu,
gdy przechodzisz przez te ere.
Zabrany duplikat mozesz upuscic albo w renesansie, albo
w erze industrializacji. Jesli kerzystasz z Podwdjnego joy-
sticka, duplikat musi zostac zabrany z wiru.

| Pooudmy

Dodawaj lub usuwaj elementy na erze, az bedzie ich taka
sama liczba jak innego, wskazanego elementu
Przyktad: Jesli gracz uzywa Swietego Graala na sgsiedniej
erze, na kidrej lezg 1 energia i 3 wyrwy, to dodaje 2 kostki
energii, a wiec finalnie bedzie ich 3 (tyle, ile jest tam wyrw).
Jesli zamiast tego zdecyduje sie za cel dziatania obra¢
ere obecnie zawierajgcg 2 kostki energii i 1wyrwe, nic sie
nie stanie (bo juz jest fam tyle samo lub wigce] energii
co kostek wyrw).

ri tyle 8 2 wybrang

, by ich Bezbba byla

ioko sama jai
bozba € na kjerze.
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Na erze innego agenta
Mozesz wybrad innego agen-
ta, ktéry znajduje sie na tej sa-
mej erze co ty.

i 188 afbo dodaj 1@
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Na twojej erze lub na kazdym wirze
Jesli jestes na wirze, nadal mozesz
wybrac, czy chcesz umiescic 1
na swojej erze (czyli tylko na tym jed-
nym wirze, na ktorym jestes), czy po
1 na kazdym wirze.

*

Diodaj 1 B na swals] erze
albo dodajpol @

Era, na ktorg trafit duplikat

| Jesli nie przepchniesz duplikatu, nic sie
nie dzieje. Jesli przepchniesz duplikat,
zastosuj efekt, nawet jesli w wyniku tego
przepchniecia duplikat zostat zniszczony.

Jesli jest tam inny agent

Efekt zachodzi, gdy na erze znajduje sie
co najmniej jeden inny agent. Moze ich
by¢ wiecej niz jeden, ale efekt zachodzi
tylko raz.

Nastepnie rusz sig, dokgd chcesz
Mozesz wybraé dowolng ere, nawet te, w ktérej aktualnie
sie znajdujesz.

Dobierz 1 &, nasigpnes
praemied tiado
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