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SEZNAM HERNICH KOMPONENT

Cameesde AW L

4 desky hrace

pracovnici zdroje
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2328 P/
25 védcu 15X neutronium (purpurova)
25 techniku 20X zlato (Zlutd)
15 spravcu 20X uran (zelend)
15 géniu 25X titan (seda)

1F 10 5" 5@

66 Zetonu s vitéznymi body
(30x 5 VB, 35x 1 VB, 1x 3VB)

24 zetonu
energetického clanku

20 kapek vody o hodnoté 1
(svétle modré)

10 kapek vody o hodnoté 5
(tmaveé modré)

DULEZITE: Spole¢nou zasobu vody, zdrojti a pracov-
nikl povazujte za neomezenou. Ve vzacném pripade,
. kdy by vam voda nebo néktery zdroj &i pracovnik
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- chybéli, misto nich pouzijte zastupny predmeét.
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4 oboustranné
prehledové karty

¢asem a moralky
(+ 2% 2 nahradni)
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4% 9 Zetonl cesty casem
(3 pracovnici, 4 zdroje, 1X voda o hodnoté 2,
1 aktivovany exoskelet) (+1 nahradni)



4x 15 desticek staveb (elektrarny, tovérny, 11 karets nabidkou pracovnikii 12 oboustrannych desti¢ek ¢asové osy

zafizeni pro podporu Zivota, laboratore) 11 Kkaret s nabidkou dolu 1 desti¢ka dopadu (+ 3 nahradni)

A

2 kostky vyzkumu 1 kostka paradoxu 1 oboustranna deska evakuace

3% 15 zetonu -—

12 desticek anomalii L, - ; " 15 desticek hrouticiho se Kapitolu 9 desti¢ek nedostupnych poli
védeckych prulomu
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8 karet zavérecnych bonusu g g i =40 : : .
5 , 16 karet vychozich prostfedku 1 bodovaci blo¢ek 16 Zetonu paradoxu
(+ 1x nahradni)

KOMPONENTY MODULU SOUDNY DEN KOMPONENTY MODULU CHRONOBOT

10 experimentu 1. urovné

10 experimentu 2. urovné

w .
; 1 karta

Eifm  zavérecnych
3. bonusu

1 prapor chronobota

8 chronobotovych

zetonu cesty casem
1 deska rrodulu 2 kostky trajektorie

Soudny den =7 4
' @ 1 Zeton ukazatele ,Zachrana planety” 2
i (+ 1 ndhradni) : 2=
® 1 seton ukazatele ,Zpeceténi osudu” 6 Zetonu chronobota 1 kostka chron,ob_o.ta‘ 5

N (+ 1 nahradni)
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KONEC SE BLiZi j

Svét se zménil. Je 26. stoleti a Nova Zemé se pomalu vzpamatovava ze Dne ocisty — dne, kdy celou planetou otrasla
zahadna a zniCujici exploze. Lidsky rod byl témer vyhlazen a vétsina zemského povrchu se stala neobyvatelnou. Lidé
neméli tuseni, co apokalypsu zpusobilo. Prezivsim nezbyvalo nic jiného, nez si najit ukryt a vyckavat, az se prach usadi.

Pozustatky lidstva se semkly kolem cCtyr zasadné odlisnych ideologii nazyvanych Cesty: mirumilovné Cesty harmonie,
ktera se usadila uprostred jednoho z mala dochovanych ostriavka prirody plného rostlin a zivocichu, nekompromisni
Cesty nadvlady, krizujici oceanem na své monstrozni lodi prestavéné ve velké plovouci mésto, prohnané Cesty pokroku,
shlizejici na Zemi ze svého mésta v oblacich a zboZzné Cesty vykoupeni, pfebyvajici v ohromnych podzemnich sinich
a chodbdach. Privrzenci téchto ctyr Cest ziji v kfehkém miru a témér uplném odlouceni. Jediné misto, kde se setkavaji,
Jje Kapitol — posledni nezavislé mesto na Zemi vedené Svétovou radou.

O mnoho let pozdé€ji se do pustého epicentra Dne ocisty vydali prizkumnici a objevili zde mocné loZisko neznamé
hmoty. Tento odolny a lehky material — nazvali jej ,neutronium” — se ukazal byt vynikajicim stavebnim materialem.
U prilezitosti bliziciho se 300. vyroci Dne ocisty Svétova rada iniciovala vystavbu péeti pamatniki vytvorenych z cistého
neutronia a reprezentujicich kazdou ze ctyr Cest spolu s Kapitolem. Kratce po zahajeni oslav se delegace ctyr Cest
staly svédky nejprevratnéejsi udalosti v historii lidstva ode Dne ocisty.

Na pamatnicich se otevrely casové trhliny z budoucnosti, a odhalily tak skutecnou moc tajemného neutronia — je-li
vystaveno energii, dokaze otevrit Cervi diry spojujici minulost s budoucnosti. Spojeni se svétem budoucnosti pfineslo
lidstvu nebyvaly rozvoj a prosperitu, soucasné vsak vedlo i k hrozivému odhaleni: OCista byla ve skutecnosti nasledkem
uplné prvni casové trhliny. Znicujici energie dopadu asteroidu v budoucnosti byla diky ohromnému mnoZzstvi neutronia
v jeho hmoté prenesena zpét v case. Hrozba této srazky nyni nad lidstvem visi jako Damokliv mec a hrozi nejen
zpustosenim jeho minulosti, ale i budoucnosti.

Kazda z Cest se nyni usilovné snazi vyuzit vsech prostredku pritomnosti i budoucnosti k pfipravé na nadchdzejici srazku
a zaroveri usiluje o to, stat se tou jedinou pravou Cestou, kterou se lidstvo bude ubirat.
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! PRIPRAVA HRY: SPOLECNA CAST e ® |
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Doprostred stolu polozte herni plan. Pri hife dvou nebo tfi hracu pouzijte stranu, na které maji akce vyzkumu, na-
boru a stavby pouze dveé pole.

2. Na vyznacena mista na hernim planu polozte dvé kostky vyzkumu.

3. Na herni plan polozte desku evakuace (nedotc¢enou) stranou ,A" nahoru.

4. Zamichejte 11 karet s nabidkou pracovniku, 11 karet s nabidkou dolu a jejich balicky polozte licem dolu vedle
herniho planu.

5. Rozdélte stavby do ¢tyr sloupcu podle jejich druhu (elektrarny, tovarny, zafizeni pro podporu zZivota a laboratore)

a kazdy ze sloupcu zamichejte. Toto budou primarni sloupce. Polozte je licem nahoru vedle herniho planu. Stavby
na vrchu sloupcu budete moci béhem hry postavit.

6. Z desticek anomalii utvorte sloupec a polozte jej licem nahoru pobliz herniho planu. Vedle nich umistéte kostku

paradoxt a zetony paradoxu.

Do pravé horni casti hernino planu pfipravte veskeré zdroje a do jeho levé horni Casti veSkeré zetony vody. Vedle

herniho planu — na opacnou stranu, nez lezi stavby — polozte vSechny pracovniky, energetické ¢lanky a védecké

prulomy. Pokud chcete, muzete si pracovniky roztfidit podle typu a prulomy podle tvaru. Pobliz polozte Zetony

s vitéznymi body.

8. Pod hernim planem vedle sebe zleva doprava sefadte desti¢ky ¢asové osy tak, aby tvorily pfimku, jez bude pred-
stavovat plynuti ¢asu. Mezi Ctvrtou a patou desticku vlozte desticku Dopadu.

9. Zamichejte desticky superprojektt a nad kazdou ze sedmi desti¢ek casové osy nahodné umistéte jeden superpro-
jekt. Prvni z nich (ten nejvice vlevo) by mél byt otoceny licem nahoru, zbyvajici zUstavaji licem dold. Nad desticku
Dopadu zadny superprojekt neumistujte. Zbyvajici superprojekty vratte zpét do krabice, aniz byste se na né divali.

10. Pod prvni desticku casové osy (tu nejvice vlevo) polozte jeden Zzeton pro kazdou z Cest, jez se ucastni hry.
Tyto Zetony budou predstavovat ukazatele zaméreni.

11. Vratte do krabice kartu zavére¢ného bonusu .Nejvice dokoncenych experimentu” (pouziva se pouze pfi hfe s mo-
dulem Soudny den), poté nahodné vyberte 5 karet zavére¢nych bonusu a umistéte je licem nahoru nad herni plan.

N

karty zavérecnych bonusu
e B S N SR S

@/ N | e =% | o

3r 3~ 3F 3r 3~

voda deska evakuace T Zetony kostka
«  paradoxu paradoxu

i-0
\' " o J

vitézné body

&

energetické clanky

FPRIREA

| elektrarny
pracovnici =
Ade o]
védecké pralomy

karty
s nabidkou
pracovniku

L X
)

o

karty
s nabidkou
dolu

L

2, WA

y |

@) { - desticka Dopadu
ukazatele zaméreni

* L R, . -

/
L ¢ desticky casové osy




w
<

_.
AV amm——
.‘I | J

PRIPRAVA HRY: DESKA HRACGE |

. N

bt

12. Kafdy z hracu si vybere, za kterou Cestu bude hrat a vezme si odpovidajici desku hrace. Hraci si mohou vybrat, jestli
pouziji stranu A nebo B, vSichni vSak musi hrat, a se stejnou stranou. Hraci si vezmou herni komponenty v barvé své
Cesty (6 exoskelett, 9 zetonu cesty casem, 8 Zetont Cesty a ukazatele moralky a cestovani ¢asem).

13. Desku Cesty, za kterou budou hrat, si hraci umisti pred sebe nahodné zvolenou stranou nahoru. Kazda strana ma
jinou podminku evakuace, za kterou hraci obdrzi body, jakmile provedou akci evakuace.

14. Hraci obdrzi své vychozi zdroje, vodu, energetické ¢lanky a pripadné dalsi prostfedky vyznacené na desce jejich
Cesty. Hrac Cesty pokroku si svuj vychozi védecky prulom vybirad nahodné. Vychozi pracovniky si hraci polozi do
svych sloupcu aktivnich pracovniki (pokud na desce neni uvedeno jinak) a ukazatele cestovani c¢asem a moralky
umisti na vyznacené vychozi pozice.

15. Kazdy z hracu si musi vybrat jednu ze dvou karet vidce své Cesty. Zvoleného vudce si polozi na jeho misto na
desce Cesty.

16. Kazdy hrac si vezme prapor své barvy, ktery si postavi pfed sebe. Zacinajicim hracem se stava hrac, ktery mél
naposledy déja vu. Svuj prapor postavi na prislusné misto, které se nachazi vedle poli akce Svétova rada. Nakonec
hraci ve sméru hodinovych ruci¢ek od zacinajicino hrace obdrzi 0/1/1/2 vody.

Zetony

Zetony Cesty ukazatel cestovani casem
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prapor zacinajiciho hrace ukazatel moralky vychozi pracovnici DESKA HRACE
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Ve hie Anachrony se hraci budou moci stat vudcem jednoho z ideologickych smeéru Nové Zemé: Cesty harmonie,
nadvlady, pokroku nebo vykoupeni.

Jejich hlavnim cilem bude pfipravit se na blizici se srazku s asteroidem, zajistit budoucnost svému lidu a pfitom ziskat
nadvladu nad zbylymi tremi Cestami tak, aby se vudci silou dalsiho smérovani lidstva stala pravé jejich Cesta.

Hra trva az sedm kol nazyvanych epochy. Kazda epocha predstavuje obdobi nékolika let. Po konci Ctvrté epochy dojde
k dopadu asteroidu, ktery zméni chod véci ve zbyvajicich epochach a zaroven spusti odpocet konce hry.

Herni system Anachrony stoji na tfech zakladnich prvcich: aktivaci a pouZiti exoskelett, vykonavani akci s pomoci
“ pracovniki a vyuzivani cestovani casem. V nasledujicim textu vas s témito prvky stru¢né seznamime. V dalSich kapitolach
A . pak naleznete podrobny popis jednotlivych mechanismu.




Exoskelety: Na zacatku kazdeé
epochy muze hrac aktivovat az
6 svych exoskeletl, coz muze
vyzadovat pouziti dodatecnych
energetickych ¢lanku. Pocet hra-
covych exoskeletu rozhoduje
o tom, kolik akci bude moci pro-
vést na hernim planu (exoskelety
totiz poskytuji jeho pracovnikim
ochranu béhem vyprav mimo
bezpeci domovského mésta).

Vykonavani akci s pomoci pra-
covm’kt‘]' Féze akci pFedstavuje
chy. Hraci se béhem ni stridaji ve
vykonavani akci s pomoci svych
pracovnikd. Na desce hrace lze
pracovnika pouzit samostatne,
zatimco na hernim planu potre-
buje exoskelet. Pracovnici, ktefi
béhem faze akci provedou akci,
budou obvykle na konci epochy
vycerpani.

Cestovani ¢asem: Diky trhli-

nam v casoprostoru nyni muze
= ldstvo vyuzit cestovani Casem,
a popohnat tak svuj pokrok: Na
zacatku kazdé epochy, béhem
(&2 faze cestovani ¢asem, si hraci
mohou vyzadat zdroje a pra-
covniky z budoucnosti. Ve hre
toto znazornuji zetony cesty
casem, které se umistuji na ¢a-
sovou osu. Tyto prostredky vSak
bude pozdéji tfeba poslat zpét
do minulosti, aby se kruh uza-
vrel. K tomuto ucelu slouzi elek-
trarny, které poskytnou energii
pro otevreni Casoveé trhliny a jeji
zameéreni do nékteré z minulych
epoch. Cim pozdéji jsou pro-
stfedky do minulosti navraceny,
tim vice se zvySuje pravdepo-
dobnost, ze zpusobi nechténé casové paradoxy a nako-
nec i nicivé Casoprostorové anomalie.

Zeton cesty elektrarna

desticka casové osy

Hra konci zaveérecnym scitanim vitéznych bodu v oka-
mziku, kdy se struktury Kapitolu nasledkem dopadu aste-
roidu deﬁnitivné zhrouti Ve hFe existuje mnoho cest, jak
zace staveb a superprOJektu, veédecké prulomy, cesty do
minulosti, vysoka moralka a evakuace borticiho se Kapitolu.
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! STRUKTURA EPOCHY
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Kazda epocha se sklada z fazi, které po sobé nasleduji
v tomto poradi:

Z Faze priprav — Hraci odhali superprojekt nad nasle-
dujici destickou Casové osy a obmeéni nabidku sta-
veb, pracovniku a zdroju pro tuto epochu.

Zﬂ Faze paradoxt — Hraci, ktefi casovou osu pretizili
pfiliSnym cestovanim v €ase, musi vyhodnotit vy-
skyt paradoxu. Tato faze v prvni epose neprobéhne.

Za Faze aktivaci — Hraci mohou aktivovat exoskelety,
které jejich pracovnikim umozni provadeét akce na
hernim planu.

Zﬂ Faze cestovani ¢asem — Hraci mohou na sou-
Casnou desticku Casové osy umistit zetony cesty
c¢asem, a nechat si tak poslat vyrobni prostredky
z budoucnosti.

Zﬂ Faze akci — Hraci se stridaji ve vykonavani akci na
svych deskach a na hernim planu, dokud se vSichni
nerozhodnou vzdat tahu.

ZG Faze uklidu — Hraci stahnou pracovniky a exoske-
lety z akcnich poli, ovéri, zda nepfichazi okamzik
dopadu Ci konec hry, a posunou své ukazatele za-
méreni do nasledujici epochy.

X€0 FAZE PRIPRAV

Odhalte superprojekt: Otocte superprojekt nad nasledu-
jici destickou ¢asové osy (tj. nad destickou leZici napravo
od soucasné desticky) licem nahoru.

Priklad:

Obménte nabidku staveb:

Kartu stavby na vrchu kazdého
z primarnich sloupcu polozte
licem nahoru vedle daného
sloupce, a vytvorte tak sekun-
darni sloupec (pro kazdy ze
¢tyf druhu staveb). Pokud se
v sekundarnim sloupci jiz néjaka stavba nachazi, nova karta
ji prekryje. e

Svrchni karty vSech primarnich a sekundarnich sloupcu'.-
bude nasledné mozné postavit ve fazi akci. ¢

Priklad:




g Priklad: Uréete nabidku pracovnikl: Z nabidky pracovnikt od-
SN pracovniigy ‘ strante ty, ktefi v ni zlstali z pfedchazejici epochy. Z ba-
licku nabidky pracovniku tahnéte svrchni kartu a umistéte
vSechny Ctyfi pracovniky vyobrazené na karté na mista,
ktera jsou pro ne vyhrazena nalevo od poli akce nabor.
Pracovniky stejného typu pokladejte na sebe.

Urcete nabidku zdroju: Z nabidky dolu odstrante zdroje,
které v ni zUstaly z predchazejici epochy. Z balicku nabidky
dolu tahnéte svrchni kartu a umistéte vSech pet zdroju
vyobrazenych na karté na mista, ktera jsou pro né vyhra-
zena nalevo od poli akce tézba. Nakonec polozte jeden
uran, jedno zlato a jeden titan na urcena mista vedle kaz-
dého z ak¢nich poli dolu.

DULEZITE: Po dopadu asteroidu ignorujte nejvyse |
uvedeny zdroj na tazené karté a vzdy misto n¢j na !

nejvyse postavené misto nabidky dolu umistéte ne-
utronium.

_____________________________________________________

Priklad:
Urcete nabidku zdroju

_____________________________________________________

| POZNAMKA: Faze paradoxU se zacina vyhodnocovat :
E az od druhé epochy. Pokud se teprve seznamujete i
i s pravidly nebo hru nékoho ucite, bude lepsi studium i
i této faze nyni preskocit a vratit se k ni, az si prectete, jak i
i funguje cestovani ¢asem (faze 4) a cesty do minulosti. i

_____________________________________________________

Hody kostkou paradoxt

Prohlédnéte (zleva doprava) kazdou desticku casové osy.
U kazdé desticky, na které lezi alespon jeden Zeton ces-
tovani casem, musi hrac(i) s nejvyssim poctem zetonu le-
zicich na této desticce hodit jedenkrat kostkou paradoxu
a vzit si tolik zetonu paradoxu, kolik mu (jim) padlo (0, 1
nebo 2). (Pokud nejvyssino poctu zetonu na dané desticce
¢asove osy dosahuje vice hracu, musi hazet kazdy z nich.)

Anomalie predstavuji zvlastni a nebezpecné poruchy
v predivu Casoprostoru, které pokryvaji sektory na desce
hrace, ale nepocitaji se za stavby. Kazda anomalie, ktera
nebude odstranéna, ma na konci hry za nasledek ztratu
Priklad: 3 vitéznych bodu.

Faze paradoxu Poradi vyhodnocovani

(a) (a)




Hrace, ktery (jakymkoli zplisobem) obdrZi treti Zeton parado-
Xu, postihne okamzité anomalie. Jakmile se toto stane, hrac:

e prestane pro tuto epochu hazet kostkou paradoxu
(pokud ho néjaké hody jesté cekaly),

e vrati vSechny své zetony paradoxu do spolecné zasoby
(i v pfipadé, ze ma v danou chuvili vice nez tfi zetony),

e muze si z libovolné desticky Casoveé osy vzit zpét do
své zasoby jeden ze svych zetonU cesty Casem (prove-
de to viak az poté, co vsichni hraci vyhodnoti své hody
kostkou paradoxu),

e vezme si ze sloupce anomalii jednu desticku a umisti ji
na svou desku do prvniho volného stavebniho sektoru
zleva (pokud této podmince vyhovuje vicero fad, hrac
si vybere).

Kazda desticka anomalie, ktera na desce hrace zUstane az do

konce hry, predstavuje pro tohoto hrace -3 vitézné body.

POZNAMKA: Pokud hra¢i davaji prednost vétsi pred-
vidatelnosti, mohou po domluvé hody kostkou para-
doxu vypustit a jednoduse si misto kazdého hodu vzit
1 Zeton paradoxu.

POZNAMKA: Nema-li hra¢ na své desce jiz zadné
volné stavebni sektory, musi desticku anomalie po-
lozit na libovolnou stavbu. Takova stavba je do doby,
nez hrac danou anomalii odstrani, nedostupna.

_____________________________________________________

POZNAMKA: Nékteré schopnosti mohou limit para-
doxu posunout na hodnotu vyssi nez 3.

_____________________________________________________
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Y& FAZE AKTIVACI

L
V této fazi mohou hraci aktivovat své exoskelety. Ty umoz-

nuji jejich pracovnikim prezit v drsnych podminkach ven-

kovniho prostredi Nové Zemé, do kterého se musi vypravit,

chteji-li provést akce na hernim planu.

Zacinajici hra¢ a poté po smeéru hodinovych rucicek

i ostatni hraci provedou nasledujici kroky:

1. Umisti az 6 svych exoskelett na prislusna pole na své
desce (na kazdé pole jeden exoskelet). Za kazdy
exoskelet umistény na spodni tfi pole musi zaplatit
1 energeticky Elanek.

2. Nasledné obdrzi 1 vodu za kazdé volné pole pro exo-
skelet, které jim zbylo.

Priklad:

i POZNAMKA: V zajmu zrychleni hry se mohou hraéi |
! dohodnout, ze aktivaci exoskelett nebudou prova- !
i dét postupné, ale vSichni najednou. i

_____________________________________________________

_____________________________________________________

POZNAMKA: Po dopadu asteroidu (viz ,Dopad” na
strané 18) se dve ze tfi hornich poli pro exoskelety
zakryji a stanou se nedostupnymi. Tato pole byla zni-
c¢ena a nejsou jiz nadale k dispozici. Nebude na né
mozné umistit zadny exoskelet a nebude z nich ply-
nout zadny prijem vody.

_____________________________________________________

Xy FAZE CESTOVANI CASEM

Diky neutroniu, které se na Zemi dostalo pfi ptivodnim kata-
klyzmatu, mohou nyni lidé vyuzivat cestovani v case. V pru-
béhu kazdé epochy se tudiz budou hraci moci rozhodnout,
zda si z budoucnosti nechaji poslat nektery z cennych zdroju.
Rozhodnuti je to jedinég, co k tomu potrebuji — vyZdadana vec
se okamzité zhmotni. To vsak neznamena, ze ji ziskali zadar-
mo. O nékolik epoch pozdéji bude povinnosti toho samého

hrace zadost svého ja z minulosti vyplnit a poslat dané zbozi .

¢asem zpét. Pokud tak neucini, mohou tim zptsobit trhlmy'_-'
v Casoprostorovém kontinuu. ‘¢ ®
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Kazdy z hracu do sve dlane ukryje 0—2 Zetony cesty Casem

(zbylé Zetony pred zraky spofuhréc":t] taktéz skryje). Zetony
v dlanich hraci poté najednou odhali a polozi na soucas-
nou desticku ¢asové osy (porfadi neni dulezité). Kazdy pak
dle poradi hracu ihned obdrzi prostfedek vyobrazeny na
zvoleném Zetonu (nebo Zetonech) cestovani casem. Kazdy
z téchto zetonu lezicich na Casoveé ose bude mozné pozdé;ji
ziskat zpét (viz ,Elektrarny: Cesty do minulosti a zaméreni”
na strané 16) a znovu pouZzit.

Priklad:

1. Prostredky, které pricestovaly casem, hraci ziskavaji
ze spolecné zasoby.

2. Prenos kazdého pracovnika vyzaduje zaplaceni 1 vody
(pruchod ¢asovou trhlinou predstavuje pro lidsky or-
ganismus velkou zatéz), jinak nelze takovy zeton ces-
tovani casem pouzit. Pro zaplaceni je vSak mozné
vyuzit vodu poslanou soucasneé s danym pracovni-
kem. Pracovnici, kteri pricestovali Casem, se umistuji
do sloupce aktivnich pracovniku.

3. Exoskelety, které pricestovaly casem, se pokladaji na
jedno z poli pro exoskelet na desce hrace, dokonce
i v pripade, ze na ném lezi desticka nedostupného pole.

Y€1 FAZE AKCI

Faze akci predstavuje hlavni ¢ast hry, kdy se hraci (pocinaje
zacCinajicim hracem) ve smeéru hodinovych rucicek stridaji
v tazich. Ve svém tahu muze hrac provést libovolny pocet
volnych akci a poté proveést jeden z nasledujicich ukonu:

1. Umistit jednoho pracovnika na libovolné prazdné
pole pro pracovnika na vlastni desce (obvykle na pole
na stavbé, superprojektu nebo anomalii) a provést
akci tohoto pole.

2. Umistit jednoho pracovnika v exoskeletu na pole nebo
spolecné pole na hernim planu a proveést akci tohoto pole.

3—.;} Vzdat se tahu a neumistovat jiz béhem této epochy

- zadné dalsi pracovniky.

0 '\'Jél.l:(mile se vsichni hraci vzdaji svého tahu, nasleduje faze uklidu.

Priklad:

DULEZITE: Volné akce

Kazdou z volnych akci lze v dané epoSe provest
pouze jednou, a to v ramci libovolného tahu hrace.
Po jejim provedeni zakryjte pole dané volné akce
zetonem Cesty, abyste védéli, ze jste tuto akci jiz
vyuzili. Provedeni volné akce neznamena konec
hracova tahu — ten v tomto tahu muze jeSté umistit
pracovnika (nebo se vzdat tahu). V pfipadé, ze hra-
covi dojdou zetony Cesty, nemuze v dané epose
podniknout zadné dalsi volné akce.

_____________________________________________________

Priklad:
Volné akce lze vétSinou nalézt
na kartach staveb a super-
projektu, avsak akce nucené
smény a nékteré schopnosti
vudcU mezi né patri take.




X4q FAZE UKLIDU

Kazdy hrac si vezme zpét vSechny pracovniky ze vsech
exoskeletu na hernim planu a vSechny pracovniky umisténée
na polich pro pracovniky na své desce hrace. Byla-li akce,
kterou pracovnik provedl|, oznacena ikonou motivace 2)
umisti tohoto pracovnika do sloupce aktivnich pracovnikt
(napravo od pole akce zasobovani). V opacném pripade ho
umisti do sloupce vycerpanych pracovniki (nalevo od

Sloupec vycerpanych pracovniku Sloupec aktivnich pracovniku

Nasledné si hraci z herniho planu vezmou zpét vSechny
své prazdné exoskelety a polozi je do své osobni zasoby
(NE na pole pro exoskelety na desce hrace — exoskelety
je nutné znovu aktivovat).

_____________________________________________________

' DULEZITE: Vezme-li si hra¢ exoskelet zpét z pole !
i hrouticino se Kapitolu (po dopadu asteroidu), obrati E
i toto pole stranou ,nedostupné pole” nahoru. i

_____________________________________________________

Nakonec vsichni hraci odeberou vSechny zetony Cesty
z poli svych volnych akci a ulozi si je do své osobni zasoby
pro pouziti v nasledujici epose.

B) OVERTE, ZDA NENASTAL DOPAD ASTEROIDU
Pokud za soucasnou destickou Casové osy nasleduje
desticka dopadu, nastava okamzik dopadu asteroidu. Pre-
jdéte k pravidlum pro Dopad (strana 18) a vyhodnotte jej.
Poté pokracujte od tohoto mista.

_____________________________________________________

POZNAMKA: V zakladni hfe dojde k dopadu vzdy po
Ctvrté epose.

C) OVERTE, ZDA NENASTAVA KONEC HRY

Pokud je splnéna kterakoli z podminek vyjmenovanych
nize, hra okamzité konci. Prejdéte k sekci Konec hry (strana
19) a provedte zaverecné bodovani (a preskocte krok D).

e Infrastruktura Kapitolu se definitivné zhroutila —

vSechny akce hrouticiho se Kapitolu jsou obraceny
stranou ,nedostupné pole” nahoru.

e Nachazite se v sedmé epose.

D) NASLEDUJICi EPOCHA
Nachazi-li se na desce nékterého z hract nepouzité exo-
skelety, vrati je do své osobni zasoby. Posurite ukazatel za-
meéreni vsech hracu pod desticku casove osy reprezentujici
nasledujici epochu (vice informaci viz ,Elektrarny: Cesty do
minulosti a zaméreni”, strana 16). Na zacatku kazdé epo-
chy se zamérfeni vSech hracu nachazi na této desticce
Casoveé osy. Pokracujte nasledujici epochou. Zacinajicim
hracem je stale ten, ktery jako posledni provedl prislusnou
akci Svetove rady.

@ ' ; ' h y ‘ ”"i‘ .I.
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PRACOVNICI A AKCNi POLE

V Anachrony se setkate se Ctyfmi rznymi typy pracovniku:
techniky, védci, spravci a génii. Pracovnici vykonavaji akce
poté, co jsou umisteni na nékteré z akénich poli budto na
hernim planu (v exoskeletu), nebo na deskach hracu. Urcité
typy pracovniku se obzvlasté hodi k vykonavani nékterych
akci, nebo naopak urcité akce vykonavat nemohou.
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technika

spravce

génius

Génius predstavuje zvlastniho pracovnika, kterého lze pfi
umisténi na akeni pole pouzit jako libovolny typ pracovnika.

' DULEZITE: Génia NELZE pouzit k placeni misto ji-
nych typu pracovnikd nebo pfi vraceni zetonu cesty
¢asem se symbolem pracovnika (prostfednictvim
cesty do minulosti).

_____________________________________________________

Pracovnik se povazuje za aktivniho, pokud se nachazi ve
sloupci aktivnich pracovnikl na desce hrace (na rozdil
od zaneprazdnéného pracovnika, ktery pravé vykonava
néjakou akci nebo pracovnika ve sloupci vyCerpanych
pracovnikl). Pouze aktivni pracovnici mohou byt pouziti
k provadéni akci nebo poslani do minulosti pfi odebirani
zetonU cesty casem z casoveé osy (prostfednictvim cesty
dominulosti). Prozaplaceniceny (nejcastéji superprojektt)
lze vSak pouzit jak aktivni, tak vyCerpané pracovniky.

Ve hre se objevuji tfi odliSné druhy akcnich poli:

Priklad:

1. Pole (na hernim planu): Na hernim
planu maji akéni pole tvar sestiuhel-
niku, protoze na né lze umistovat
pouze pracovniky v aktivovaném
exoskeletu. Jakmile je nékteré pole
herniho planu obsazené pracov-
nikem, zustava az do konce dané
epochy nedostupné. Pokud je akci
pfifazeno vice poli, nezalezi na tom,
Vv jakém poradi jsou obsazovany.

2. Spolecna pole (na hernim planu):
Spolecna pole funguji podobné
jako bézna pole s tim rozdilem, ze
jsou k dispozici stale a lze na né
umistit libovolny pocet pracov-
nika (v exoskeletu).




3. Pole pro pracovniky (na deskach hracu): Pole pro pra-
covniky na deskach hracu (vCetné poli na stavbach,
superprojektech a anomaliich) je mozné vyuzit pouze
jednou za epochu. Pracovnici, ktefi jsou na tato pole
vyslani, nepotrebuji exoskelet.

Priklad: pole pro pracovniky

Akenim polim mohou byt pfifazeny zvlastni vlastnosti.
Néktera z nich:

e maji omezeni tykajici se pracovnikl — lze ha né umis-
tit jen dané typy pracovniku (nebo génie),

e poskytuji vyhody navic, je-li na né umistén urcity typ
pracovnika (nebo génius),

e zahrnuji poplatek (ve formé vody nebo nékterého
zdroje) — pred umisténim pracovnika musi hra¢ dany
poplatek zaplatit,

e udrzuji pracovniky motivované — pracovnici se z téchto

poli béhem navratu pracovniku ve fazi uklidu vraceji do
sloupce aktivnich pracovniku.

Pravidlum vztahujicim se ke kazdé z akci jsou vénovany
nasledujici kapitoly.

AKCE HERNIHO PLANU

Akce Kapitolu: Stavba, nabor a vyzkum predstavuji akce
Kapitolu. Po dopadu asteroidu se akéni pole Kapitolu pre-
kryji destickami hrouticiho se Kapitolu, z nichz kazda po-
skytuje urcity prinos, pricemz omezeni a vyhody tykajici
se pracovniku zUstavaji v platnosti (vice viz ,Dopad”, stra-
na 18). Prostfednictvim akce Svétova rada lze kopirovat
pouze akce Kapitolu (viz nize).

Kazda z akci Kapitolu nabizi tri volna pole:
1. Horni pole — bez modifikatoru.
2. Prostredni pole — vyzaduje zaplaceni 1 vody.

3. Dolni pole — vyzaduje zaplaceni 2 vod (toto pole je
k dispozici pouze pfi hre Ctyf hracu).

X% STAVBA

Standardni akce: Hrac si zvoli jednu ze dvou nasledujicich
moznosti:

1. Vyberesijednu z desti¢ek staveb na vrchu kteréhokoli
z osmi sloupcu nabidky staveb (kazdy druh stavby ma
primarni a sekundarni sloupec), vezme si ji a polozi ji
na své desce do prvniho volného stavebniho sektoru
zleva (do fady odpovidajiciho druhu). Nasledné zaplati
cenu vyznacenou v tomto sektoru.

e Pokud na desce nema zadné volné sektory daného
druhu, dalsi stavby tohoto druhu jiz nemuze stavét.

e Pokud si hrac vzal stavbu z primarniho sloupce,
stavba pod ni je ihned k dispozici.

e Pokud si hrac vzal stavbu ze sekundarniho sloupce
a odhalil tim desticku stavby, ktera lezela pod ni,
bude tato stavba ihned znovu k dispozici.

Priklad:
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HraC postavi superprojekt z casu, na ktery je za-
mereny (tj. superprojekt nad destickou casové osy,
u které lezi jeho ukazatel zaméreni). VétSinou jde
o desticku soucCasné epochy, ale zaméreni lze pre-
sunout s pomoci cesty do minulosti. Superprojekt
umisti na své desce do prvni volné dvojice sektoru
zleva (pokud ma vice fad prvni volné sektory na stejné
urovni, muze si fadu vybrat). Ceny vyznaéené na této
dvojici sektoru si hra€ nevsima a misto toho zaplati
cenu vyznac¢enou na desti€ce samotného super-
projektu (vcetné védeckych prulomu). Pokud cena
superprojektu zahrnuje pracovnika, muze jej vzit jak
ze sloupce aktivnich, tak i vyCerpanych pracovniku.

Priklad:

@

Zvlastnosti tykajici se
pracovniku

%

=’

Standardni akce:

Hrac si vybere jednoho pra-
covnika z nabidky pracovniku
a ihned ho prida do sloupce
aktivnich pracovniki na své
desce. Navic obdrzi bonus
podle typu pracovnika, které-
ho ziskal:

Nelze aktivovat spravcem.

Pokud akci aktivuje tech-
nik, odecita se od celkove
ceny této akce 1 titan.

7'5 NABOR

védec: 2 vody,

technik:
1 energeticky clanek,

spravce: 1 vitézny bod,

génius: kterykoli z vySe 2?2 R
uvedenych trfi bonusu, (
b AY, y ‘

Zvlastnosti tykajici se
pracovnikt
e Nelze aktivovat védcem.

e Pokud akci aktivuje tech-
nik, nelze si vybrat génia
(pouze védce, technika
nebo spravce).

7 VVZKuM

Standardni akce: Hrac¢ si vezme obé kostky vyzkumu
(kostku s tvary a kostku s obrazky), na jedné z nich nastavi
stranu dle své volby a druhou hodi. Pak si vezme destic¢ku
védeckého prulomu, ktera tvarem i obrazkem odpovida
vyslednym symbolum na kostkach. Znak otazniku ,?”
na kostce s obrazky zastupuje libovolny obrazek dle
hracovy volby. Kostku s obrazky nelze nastavit stranou
s otaznikem nahoru.

6:@ O/0/0
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kostka cestovani
s obrazky casem

1D

valceni genetika technologie spolecnost

Priklad:

' POZNAMKA: Ve vzacném pfipadé, kdy by desticka !
i odpovidajiciho prulomu nebyla k dispozici, mtze hrac i
' jednou z kostek dle vlastniho vybéru hodit znovu. :

Zvlastnosti tykajici se
pracovnikt

o Lze aktivovat pouze védcem. K&,

B
@ SVETOVA RADA

Hrac si smi vybrat jednu z akci Kapitolu (stavbanabor,"
vyzkum), ktera ma vSechna akéni pole obsazena, a pfro— \
vést jeji prislusnou standardni akci. o
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Pracovnik umistény na.akéni pole'Svétové rady kopiruje
spolu s akci také jeji omezeni a vyhody vyplyvajici z typu
pouzitého pracovnika. Ne vsak vlastnosti svazané s kon-
krétnim polem (napfiklad vodni poplatek na akénich
polich nebo bonusy na destickach hrouticiho se Kapitolu).

Priklad:

POZNAMKA: Pokud se hra¢ chce stat zacinajicim
hracem, muze umistit svého pracovnika na levé akeni
pole Svetové rady i tehdy, kdyz maji vSechny akce
Kapitolu stale volna pole. V takovém pripadé se vsak
pouze stane zacinajicim hracem, ale nebude mu
umozneno zadnou z akci zkopirovat.

_____________________________________________________

Zvlastnosti tykajici se pracovniku

e Omezeni a/nebo vyhody vyplyvajici z typu pouzitého
pracovnika jsou stejné jako u kopirované akce.

Svétova rada nabizi 2 akéni pole: Priklad:

1. Levépole — Hra¢ musiza-
platit 2 vody a stat se za-
¢inajicim hracem (na po-
licku vedle tohoto akeni-
ho pole nahradi prapor
predchoziho zacinajiciho
hrace svym praporem).

2. Pravé pole — Hrac musi
zaplatit 1 vodu.
DULEZITE: Po dopadu asteroidu je stale mozné pro-
strednictvim Svétoveé rady obvyklym zpusobem ko-
pirovat standardni akce Kapitolu. V takove situaci lze
akci Kapitolu kopirovat i v pfipadé, ze jsou vSechna
" jeji pole obsazena exoskeletem nebo destiCkou ne-
- dostupného pole.

é TEZBA

Hrac si z nabidky dolu vezme 1 zdroj dle sve volby.
Zvlastnosti tykajici se pracovniku

e Pokud akci aktivuje technik, zastava motivovany.
Tézba nabizi 3 akéni pole:

1. Hornipole — spolu se zdrojem, ktery si hrac vzal z na-
bidky dolu, ziska jesté 1 uran.

2. Prostfedni pole — spolu se zdrojem, ktery si hrac vzal
z nabidky dolu, ziska jesté 1 zlato.

3. Dolni pole — spolu se zdrojem, ktery si hrac vzal z na-
bidky dolu, ziska jeste 1 titan.
Priklad:




Hrac si ze spolecné zasoby vezme 3 vody.
Zvlastnosti tykajici se pracovnikut
e Pokud akci aktivuje védec, hrac ziska 1 vodu navic.

Vycisténi vody pfislusi spole¢né pole, na které lze umis-
tit libovolny pocet pracovniku.

fil OBCHOD S NOMADY

Hrac muze provest jednu z nasledujicich akci:
e Smeénit 3 vody za 1 energeticky ¢lanek a naopak.
e Smenit 1 energeticky clanek za 1 neutronium a naopak.

e Smeénit 1 neutronium za libovolné 2 zdroje ze skupiny
titan, uran a zlato a naopak.

e Smenit libovolné 2 zdroje ze skupiny titan, uran a zlato
za 3 vody a naopak.

Zvlastnosti tykajici se pracovniku

e Pokud akci aktivuje spravce, muze si hrac z vyse
nabizenych moznosti vybrat dvakrat (nejprve jednu
a pak druhou).

Obchodu s nomady pfrislusi spolec¢né pole, na které lze
umistit libovolny pocet pracovniku.

EVAKUACE

Toto akeni pole se objevi az po dopadu asteroidu. Kazdy
z hracl muze tuto akci provést pouze jednou za celou
hru, a to jen tehdy, splni-li podminku stanovenou na
desce své Cesty.

15)

Hrac umisti jeden ze svych zetonu Cesty na desku evaku-
ace, na prvni volné cislované misto odshora, @ vezme si
tolik vitéznych bodu, kolik udava hodnota pod podmin-
kou evakuace na desce jeho Cesty. Pokud umistil svij ze-
ton Cesty na misto s zetonem -3 vitéznych bodu, ziska za
evakuaci o 3 vitézné body meéné (minimum je 0). Nejvyssi
mozny pocet vitéznych bodu, které lze za evakuaci zis-
kat, Cini 30.

Deska Cesty take specifikuje polozky, za jejichz vlastnictvi
ziskate urcity nasobek vitéznych bodu. Podle mnozstvi
dané polozky v okamziku provedeni akce evakuace tedy
ziskate dalsi vitezné body. Po obdrzeni bodu zustavaji tyto
polozky ve vlastnictvi hrace.

Zvlastnosti tykajici se pracovniku
e Akci evakuace muze provést kterykoli pracovnik.

Evakuaci prislusi spole¢né pole, na které lze umistit
libovolny pocet pracovnikt. Tuto akci vSak mtize kazdy
hra¢ béhem hry provést pouze jednou.
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AKCE NA DESCE HRACE

Vsechna pole na desce hrac¢e maji budto podobu pole
pro pracovnlka nebo pole volné akce a pro jejich akti-
vaci nejsou potreba exoskelety.

) Y press
w ZASOBOVANI

Akce zasobovani je pritomna na vSech deskach hracu mezi
sloupci aktivnich a vycCerpanych pracovnikd. Hrac musi
zaplatit tolik vody, kolik udava cCislo vytisténé na symbolu
vody pod aktualni pozici ukazatele na vasi stupnici moralky
(1). Poté presune vsechny pracovniky ze sloupce vycer-
panych pracovniki do sloupce aktivnich pracovniku (2)
(nyni jsou pfipraveni k pouziti v dalSich akcich soucasné
epochy). Nakonec posune ukazatel moralky o jedno pole
doprava (3). Je-li jiz ukazatel na nejvyssi hodnoté, namisto
jeho posunuti ziska hrac tolik vitéznych bodu, kolik udava
symbol u pravého konce stupnice moralky.

Zvlastnosti tykajici se pracovniku

e Pokud tuto akci aktivuje spravce, zustava motivovany.

Priklad:

Pole akce nucené smeény se nachazi na vSech deskach
hracd mezi sloupci aktivnich a vycerpanych pracovniku.
Nucené smény predstavuji volnou akci, a nepotrebuiji
tedy zadneého pracovnika. Hra¢ polozi na pole akce jeden
ze svych zetonU Cesty (1), pfesune vSechny pracovniky
ze sloupce vycerpanych pracovnikil do sloupce aktiv-
nich pracovnikt (2) (nyni jsou pfipraveni k pouziti v dal-
Sich akcich soucasné epochy). Nakonec posune ukazatel
moralky o jedno pole doleva (3). Je-li jiz ukazatel na nej-

Priklad:

nizSi hodnote, namisto jeho posunuti musi hrac vratit do
spolecné zasoby 1 pracovnika dle své volby.

ELEKTRARNY: CESTY DO MINULOSTI A ZAMERENI

Elektrarny poskytuji energii nezbytnou k otevreni cCasové
trhliny, ktera dovoluje manipulovat s c¢asem. Jejich akti-
vaci mohou hraci zaméfit ¢asovou trhlinu na nékterou
z predchazejicich desti¢ek ¢asové osy. Kazda elektrarna
ma svou kapacitu oznacovanou jako dosah. Jakmile hrac
svou elektrarnu aktivuje, smi vyhodnotit nasledujici kroky
(v uvedeném poradi):

1. Presune svujukazatel zaméreni doleva pod libovolnou
predchazejici desticku ¢asové osy — ne vsak dale,
nez Cini dosah elektrarny, ktera byla pro akci pouzita
(pocitano od desticky soucasné epochy s tim, ze
dosahy se nescitaji). Nachazi-li se zeton pod nékterou
z predchazejicich desticek, je mozné jej ponechat
na miste, je-li tato desticka v dosahu elektrarny. Pri
pouziti elektrarny nesmi ukazatel zaméreni nikdy
skoncit pod destickou soucasné epochy.

2. Muze se rozhodnout poslat skrz ¢asovou trhlinu do
minulosti néktery ze zdroju. Na desticce Casové osy,
pod niz se nachazi hracuv ukazatel zaméreni, si vybere
jeden ze svych Zetonu cesty Casem a zaplati do spolecné
zasoby zdroj, vodu, pracovnika Ci exoskelet, jenz je na
ném vyobrazeny. Nakonec tento Zeton cesty c¢asem
z desticky odebere a vrati ho do své osobni zasoby.

NATAN \\/A
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1. Nastavte zaméreni.

2. Zaplatte a odeberte Zeton cestovani casem.

3. Posurnite se na stupnici
cestovani casem.




_____________________________________________________

POZNAMKA: Tento herni mechanismus reprezen-
tuje posilani prostredku zpét do minulosti. Technicky
vzato jsou tyto utracené zdroje témi samymi zdroji,
které hrac v minulosti zdanlivé ,zdarma” ziskal.

_____________________________________________________

_____________________________________________________

' DULEZITE: Je-li do minulosti odeslan pracovnik, !
i musi pochazet ze sloupce aktivnich pracovniku. Je-li E
i do minulosti odeslan exoskelet, musi byt aktivovany
i (hrac jej vezme z jednoho z poli pro exoskelety na |
i své desce). E

_____________________________________________________

3. Pokud hrac provedl krok 1 i 2, posune ukazatel ces-
tovani casem na své desce o jedno poli¢ko doprava.
Jednotliva pole na stupnici cestovani casem maji vy-
znacenou bodovou hodnotu (VB), ktera se hracum
zapocita na konci hry. Tyto body predstavuji pokrok,
kterého dana Cesta dosahla ve vyuzivani technologie
cestovani casem.

_____________________________________________________

DULEZITE: Jestlize je zeton cesty ¢asem odebran
jakymkoli jinym zpusobem (s pomoci nékterych sta-
veb nebo pfi umisténi anomalie), ukazatel cestovani
casem se Nneposouva.

_____________________________________________________

_____________________________________________________

POZNAMKA: Superprojekty pfedchozich epoch je
mozné postavit s vyuzitim akce stavba, pokud se pod
destickou dané epochy nachazi ukazatel zaméreni
prislusného hrace (viz akce stavba).

ANOMALIE

Stavebni sektor muze zakryt anomalie (viz fézefparadoxfl). '
HraC muze proveést akci, pri které na desticku anoma-
lie umisti pracovnika a zaplati bud 2 titany/urany/zlata
a 2 vody, nebo 1 neutronium a 2 vody, ¢imz ji uzavre.
Desticku anomalie pak ihned spolecné s vyuzitym pra-
covnikem odstrani a vrati do spolecné zasoby. Muze se
stat, ze po odstraneni anomalie na desce hrace zUstane
prazdné misto; hra¢ na ném muze pozdé€ji postavit novou
stavbu nebo superprojekt.

Zvlastnosti tykajici se pracovnikt

e Pracovnik, ktery byl umistén na destiCku anomalie
(a tim ji odstranil), se ihned vraci do spole¢né zasoby.

DALSI STAVBY A SUPERPROJEKTY

Jakmile jsou nova stavba nebo superprojekt umistény
na desku hrace, muze je jejich vlastnik zacit vyuzivat.
Schopnosti a vyhody, které poskytuji, spadaji do jedné
z téchto Ctyr kategorii:

1. Akce pro pracovniky, které funguji totozné jako ktere-
koli jiné pole pro pracovnika na desce hrace. Néktera
akeéni pole mohou mit omezeni nebo vyhody tykajici
se pracovnikd Ci cenu za své vyuziti. Néktera mohou
udrzet pracovnika motivovaneho.

2. Volné akce, které lze (kazdou z nich) vyuzit jednou
za epochu v kterémkoli tahu daného hrace béhem
faze akci az do (a véetné) tahu, kdy se hrac¢ svého tahu
vzda. Po provedeni volné akce hrac jeji pole zakryje
zetonem Cesty, aby bylo jasnég, ze jiz byla vyuzita.

3. Pasivni schopnosti, které poskytuji vyhodu, jez zu-
stava v platnosti béhem celé hry a/nebo ovlivhuje za-
vérecné bodovani.

4. Jednorazové schopnosti, které se vyhodnocuji jen
jednou, v okamziku, kdy jsou stavba nebo superprojekt

postaveny.
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DOPAD

Na konci ctvrté epochy do-
padne na pusté misto na
Zemi asteroid, ¢imz zapocne
kataklyzma, které nakonec
znici i samotny Kapitol. Hraci
odted budou mit uz jen né-
kolik taht na to, aby provedli
vsechno, co potrebuji, a po-
kusili se evakuovat meéstskée
casti, ¢imz si zajisti vétsi vliv
na rozhodovani o dalsim osu-
au lidstva.

EVAKUACE

Obratte desku evakuace (,poskozenou”) stranou ,B”
nahoru. Odhalite tak akci evakuace. Pri hie 2/3/4 hracu
umistéte na 2./3./4. policko odshora Zeton ,-3 vitézné
body”.

DESTICKY HROUTICIHO SE KAPITOLU

Po dopadu asteroidu se zacne infrastruktura Kapitolu
postupné rozpadat. V dusledku toho bude pocet akci
Kapitolu (stavba, nabor, vyzkum), které mohou hraci pred
koncem hry vyuzit, neluprosné omezen.

Roztridte desticky hrouticiho se Kapitolu do tfi sloupcu
podle jednotlivych akci. Z kazdeho sloupce nahodné
vyberte 2/2/3 desticky (pro 2/3/4 hrace) a polozte je na
pole akci Kapitolu ,nedostupnou” stranou dolu.

Desticky hrouticiho se Kapitolu poskytuji vynosnéjsi
verze akci Kapitolu — jde o posledni zoufaly pokus za-
chranit, co se da. Kromé moznosti provést prislusnou
standardni akci Kapitolu hrac¢ navic ziska bonus vyob-
razeny na desticce. Podrobny popis téchto bonusu naj-
dete v dodatcich pravidel. Omezeni vztahujici se k pra-
covnikum stale plati.

Pri navratu pracovniki béhem faze uklidu hraci obrati
kazdou desticku hrouticiho se Kapitolu, ze ktere byl odebran

- exoskelet, stranou se znackou ,nedostupné pole” nahoru.

' PRIPOMENUTI: Jakmile je takto obracena posledni !
i desticka hrouticiho se Kapitolu, hra na konci sou- 1
. Casné epochy skondi. :

_____________________________________________________

| DULEZITE: Jakmile nékterad z akci Kapitolu pfijde :
i o vSechna volna pole, stale jesté mohou hraci vyuzi- i
i vat akéni pole Svetoveé rady a s jeji pomoci provest pri- i
i sluSnou standardni akci Kapitolu (vSechny bonusy na i
i desti¢kach hrouticiho se Kapitolu pfi tom ignorujte). i

_____________________________________________________

DESTICKY NEDOSTUPNYCH POLI

Ackoli byla hlavni mésta jednotlivych Cest na dopad pfi-
pravena, jistému poskozeni se také nevyhnula. Kazdy hrac
zakryje dvé ze tfi poli pro exoskelet v horni fadé viech
desek hracu destickou nedostupného pole. Na polich
s témito destickami jiz hraci nemohou aktivovat exoske-
lety a neobdrzi za né zadnou vodu.

NEUTRONIUM

Diky dopadu asteroidu se na Zemi vyrazné zvysSily zasoby
neutronia. V epochach, které nasleduji po dopadu, na-
hradte prvni uvedeny zdroj na tazené karté s nabidkou
dolu prave neutroniem.



Priklad:

ZAKONCENI HRY
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Hra konci na konci epochy, ve které se vyuzije (stane
se nedostupnym) posledni pole akci Kapitolu, nebo po
dohrani posledni (sedmé) epochy.

ROZPLETENI KONTINUA

V tuto chvili musi hraci napravit nesrovnalosti na casoveé
ose. Musi zaplatit za kazdy nesplaceny zeton cesty Casem,
aby jej odstranili z casove osy. | vtomto pfipadé musi pra-
covnici pochazet z aktivniho sloupce a exoskelety musi
byt aktivované. Odstranéni zetonu z Casove osy se tento-
krat nepovazuje za cestu do minulosti: hraci nevyuzivaji
schopnosti elektraren a nezapocitavaji si zadné body ani
neposouvaji ukazatel cestovani casem.

Kazdy z zetonu cesty casem, ktery se hraci nepodari od-
stranit z Casoveé osy, predstavuje -2 vitézné body.

VYHODNOCENIi ZAVERECNYCH BONUSU

Kazdy z hracu si zapocita 3 VB za kazdou z péti karet
zavérecnych bonusu nad hernim planem, jejiz podminku
spliuje. V pripadé rovnosti vice hracu si vSichni takovi
hraci zapocitavaji plny pocet bodu.

ZAVERECNE BODOVANI
Hraci seCtou body za stavby, anomalie, superprojekty,
stupnici cestovani v ¢ase a stupnici moralky, zetony s vitéz-
nymi body, prictou zaporné body za zetony na Casové ose
a zavérecné bonusy. Mohou k tomu vyuzit blocek prilo-
zeny ke hre. Kazdy jednotlivy védecky prulom se ohodnoti
1 VB. Soubory tfi pralomu rtznych tvaru (kruh, trojuhel-
nik, ctverec — obrazky na nich NEMUSI byt stejné) navic
pfinesou dalsi 2 VB za soubor.
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Hlavni mésto Cesty, ktera ziskala nejvétsi pocet vitéznych
bodu, se stane novym sidlem Svétoveé rady, a stava se tedy
vitezem hry. Pokud by vice hracu ziskalo shodny pocet
bodu, vitézem se stava ten, kdo vlastni nejvice vody, pri-
padné nejvice vsech zdroju. V pripadé, ze by byl vysledek
stale nerozhodny, budou hraci vitézstvi sdilet — sidlo Rady
se Vv jejich méstech bude stridat.

N
4
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CASTO OPOMIJENA PRAVIDLA

Génia lze pouzit namisto libovolného typu pracovnika pri

umistovani na akeni pole, nelze s nim vsak platit misto

jiného typu pracovnika nebo ho posilat do minulosti (pfi
odstranovani zetonu cesty ¢asem).

e Kdykoli akce vyzaduje zaplaceni pracovnika (obvykle
pfi stavbé superprojektu), lze platit pracovnikem jak ze
sloupce aktivnich, tak i vyCerpanych pracovniku. Zane-
prazdnénymi pracovniky, ktefi vykonavaji néjakou akci (tj.
nachazeji se praveé na nékterém akénim poli), vSak platit
NELZE.

e Pri odstrafiovani zetonu cesty ¢asem z casové osy (po posunu
zamereni) lze platit jen pracovnikem z aktivniho sloupce (pro-
toze v minulosti pricestoval ¢asem jako aktivni).

e (Odstranit zeton cesty Casem z nekteré predchozi desticky
Casove osy tim, ze za néj hrac zaplati prislusny zdroj, lze
pouze ve chvili, kdy na ni prfesunul ukazatel zamereni. Na
stupnici cestovani Casem se ukazatel posouva jen tehdy,
kdyz si hra¢ zeton cesty casem bere zpét vymeénou za
prislusny zdroj.

e Zetony cesty casem na desti¢ce soucasné epochy ne-
lze odstranit pomoci elektraren a zaméreni, lze je vSak
odstranit vyuzitim schopnosti nékterych staveb, anomalii
a superprojektu. 2

e Desticka dopadu se nepocitd do casové osy a nepred-

stavuje epochu. Pri pouzivani elektraren na ni tedy ne-. ;

musite brat ohled. 5
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S modulem Soudny den mohou vzit hraci osud lidstva do-
slova do vlastnich rukou. Provadénim experimentu nyni do-
kazou aktivné ovlivnit retézec udalosti vedoucich k dopadu,
coz muze v kone¢ném dusledku vést az k uplnému odvra-
ceni katastrofy. Predstava zachrany planety pfed druhym
kataklyzmatem se vSak nelibi pfislusnikim vsech Cest — née-
ktefi v ném vidi spiSe pfrilezitost, jak pfemoci konkurencni
Cesty jednou provzdy...

EXPERIMENTY A STUPNICE SOUDNEHO DNE

Karty experimentu predstavuji vyznamné obohaceni za-
kladni hry. Symbolizuji snahy pfislusnikt jednotlivych Cest
ovlivnit ¢as a skrze né&j i nasledky bliziciho se dopadu. Kaz-
da karta experimentu udava podminku splnéni, cenu a od-
menu ve formé vitéznych bodu. Hraci je mohou ziskat po
vyuziti nové akce experiment na hernim planu, pokud se
pod prislusnou epochou nachazi ukazatel zaméreni dané-
ho hrace. Kazdy experiment pfinasi hraci, ktery ho ziskal,
vitézné body a umoznuje mu postoupit na stupnici soud-
ného dne tak, jak veli zaméry jeho Cesty — bud smerem
k minimalizaci nasledkt dopadu a zachrané Zemeé, nebo
smeérem ke zkaze planety. Pohyby na stupnici soudného
dne mohou Cestam prinést dalsi vitezné body za experi-
menty, a dokonce ovlivnit okamzik dopadu.

ZMENY V PRIPRAVE HRY

1. Desticku dopadu polozte mezi patou a Sestou
desticku casove osy.

2. Jakmile mate ¢asovou osu pfipravenou, umistéte pod
prvni desticku Casové osy licem nahoru nahodné vy-
branou kartu experimentu 1. Urovné a pod kazdou
z ostatnich desticek casoveé osy kartu experimentu
1. urovné licem dolu. Zbylé karty experimentu 1. Urov-
né vratte do krabice, aniz byste se na ne podivali. Na
zacatku hry by tedy prvni desticka casove osy méla

Priklad:

O

mit nad sebou superprojekt licem nahoru a pod sebou
experiment 1. urovné licem nahoru. Vsechny ostatni
superprojekty a experimenty by mély lezet licem dolu.

Vedle herniho planu polozte desku soudného dne.
Povazujte ji za soucast herniho planu. Na vyhrazena
policka na desce soudného dne polozte kostky tra-
jektorie a na vychozi pozice stupnice soudného dne
polozte zetony ukazatele ,Zachrana planety” a ,Zpe-
Ceténi osudu”.

Zamichejte vSechny karty experimentu 2. urovné
a vytvorte z nich vedle desky soudného dne balicek
otoceny licem dolu.

Pred tim, nez nahodné vyberete 5 karet zavérecnych
bonusu, pfimichejte mezi né kartu ,Nejvice dokon-
cenych experimentu”.

DESKA SOUDNEHO DNE

karta zavérecného

bonusu kostky

trajektorie

Zeton ukazatele
JZpeceténi osudu”

Zeton ukazatele
,Zachrana planety”

“karty experimentt 2. urovné
n'\ ¥ »

karty experimentu 1. urovne




X€0 ZMENY VE FAZI PRiIPRAV

Po otoceni superprojektu nad destickou Casové osy na-
sledujici epochy zaroven otocte i kartu experimentu
1. urovné lezici pod touto destickou. Poté pod kazdou
desticku casové osy, pod kterou jiz nelezi zadna karta
experimentu, polozte licem nahoru kartu experimentu
2. urovne z vrchu balicku.

Priklad:

Modul Soudny den pfinasi novou akci na hernim planu:
Experiment.

Kdyz hrac¢ vyuzije akci experiment, muze ziskat kartu
experimentu za podminek, ze:

e Kkarta se nachazi pod stejnou destickou epochy jako
hracuv ukazatel zaméreni;

e hrac spliuje podminku pfislusné karty experimentu;

e hrac zaplati cenu pfrislusné karty experimentu.

2.|3 odmeéna
)

VYZKUM UMELCEINTECIGENCE
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podminka karty

cena karty

Jestlize se hraci kartu podarilo ziskat:

1. Odebere ji zpod Casove osy a polozi ji vedle své hrac-
ské desky.

2. Hraje-li za Cestu harmonie nebo Cestu nadvlady,
muze posunout ukazatel ,Zachrana planety” na stup-
nici soudného dne o jeden krok smérem nahoru.

3. Hraje-li za Cestu vykoupeni nebo Cestu pokroku,
muze posunout ukazatel ,Zpeceténi osudu” na stup-
nici soudného dne o jeden krok smérem dolu.

4. Vezme si zetony vitéznych bodu s hodnotou vyzna-
¢enou na karté experimentu (2 nebo 3 VB)a pripadné
dalsi VB v zavislosti na nové pozici ukazatele na stup-
nici soudného dne (viz nize).

Zvlastnosti tykajici se pracovniku

e Akci experiment muze provést libovolny pracovnik.

Akci experiment prislusi spolecné pole, na které lze
umistit libovolny pocet pracovniku.

STUPNICE SOUDNEHO DNE

Kdykoli néktery z hracu provede experiment, muze budto
posunout ukazatel ,Zachrana planety” o jeden krok na-
horu, nebo ukazatel ,Zpeceténi osudu” o jeden krok
dolu, v zavislosti na své Cesté. Je-li vedle daného kroku
vytisténa hodnota vitéznych bodu pfislusejici k Cesté,
ktera ukazatel na jeho nové misto posunula (viz symboly
Cest v rozich), obdrzi tento hra¢ dany pocet vitéznych
bodu (spolu s body za ziskanou kartu experimentu). Vitéz-
né body ze stupnice soudného dne muze ziskat pouze
hra¢, ktery posunul ukazatel. Cesty harmonie a vy-
koupeni ceka vice viteznych bodu na poslednich dvou
krocich obou smeéru stupnice, zatimco Cesty nadvlady
a pokroku méneé vitéznych bodu v pocatecnich krocich.

Priklad 1: Pohyb hrace
za Cestu nadvlady
al

Priklad 2: Pohyb hrace
za Cestu harmonie

DULEZITE: Hraci jiz na stupnici soudného dne ne-
mohou provadét zadne pohyby poté, co:

e doslo k dopadu anebo

e se ukazatel ,Zachrana planety” ¢i ,Zpeceténi osu-
du” ocitl na poslednim (at uz hornim, nebo spod-
nim) kroku stupnice soudného dne.

| kdyz plati kterakoli z podminek vySe, je mozné stale
provadet experimenty pro ziskani vitéznych bodu. = -
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B OVERTE, ZDA NEPRICHAZi DOPAD

Pfed tim, nez zacnete vyhodnocovat pripadny dopad,
hodte obéma kostkami trajektorie a spocitejte pocet
symbolu (-) a (+)

e navrzenych kostkach trajektorie;

e vedle kroku na stupnici soudného dne, na kterych se
prave nachazi ukazatele ,Zachrana planety” a ,Zpe-
ceténi osudu”.

Vysledny soucet vSech symbolu (+) a vSech symbolu (-)

muze mit za nasledek jednu z téchto tri udalosti:

1. Pokud je symbolu (+) vice nez symbolt (-), posunte
na casove ose desticku dopadu o jednu pozici doprava,
je-lito mozné, k dopadu dojde o jednu epochu pozdéji.

2. Pokud je symbolu (-) vice nez symbolli (+), posunte
na casoveé ose desticku dopadu o jednu pozici do-
leva — k dopadu dojde o jednu epochu drive. Pokud
by se tim dostala desticka dopadu za desticku sou-
casné epochy, destiCku dopadu neposouvejte.

3. Pokud je pocet symbolu (-) a (+) shodny, desti¢ku
dopadu neposouvejte.

DULEZITE: Jestlize se pfi ovéfovani dopadu uka-
zatel ,Zpeceténi osudu” nachazi na nejnizSim kroku
stupnice soudného dne, kostkami trajektorie neha-
zejte — namisto toho umistéte desticku dopadu za
desticku soucasné epochy (bez ohledu na jeji pozici)
a dopad ihned vyhodnotte.

i DULEZITE: Jestlize se ukazatel ,Zachrana planety’
E nachazi na nejvyssim kroku stupnice soudného dne, E
i planeta byla pred drtivym dopadem ochranéna a hra
E kon&i — vyhodnotte zakonceni hry (viz strana 19). E
E V partiich, ve kterych je Zemé zachranéna, se dopad E
E nikdy nevyhodnocuje, takZze nenastava zadna eva- E
1 kuace — pokuste se tomu svou strategii pfizpusobit.

VOLITELNE PRAVIDLO -
PLANOVANI EXPERIMENTU

Tato volitelna pravidla jsou urcena hracum, kteri jiz modul
Soudny den dobre znaji a uvitaji moznost naplanovat si
dopredu provadéni svych experimentu.

o Polozte balicek experimently 2. urovné licem na-
horu (!) vedle desky soudného dne. Svrchni karta ex-
perimentu 2. urovné bude tedy vzdy na ocich vSech
hracu.

Kdykoli néktery z hracu ziska kartu experimentu,
ihned ji nahradte svrchni kartou z balicku experi-
mentu 2. urovné, dokud balicek nevycCerpate.

Ve fazi priprav pod desticky casoveé osy zadné karty
experimentu 2. Urovné neumistujte.
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HRA PRO JEDNOHO
HRACE: CHRONOBOT
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ZMENY V PRIPRAVE HRY

Chronobot je variantou hry Anachrony urcenou jed-
nomu hraci.

Pfipravte hru pro 2 hrace, z nichz jednim z nich bude
chronobot. Pro pfipravu hry plati nasledujici upravy:

1. Chronobot obdrzi svych 6 exoskeletu a 8 zetonu
cesty casem. Nedostane zadné vychozi prostredky
(ani pracovniky).

2. VSechny karty zavérecnych bonusu ponechte v kra-
bici.

3. Vedle herniho planu polozte desku chronobota a umis-
téte 6 zetonu chronobota na 6 vyznacenych poli.

4. Chronobot je v prvni epose zacinajicim hracem. Umis-
téte jeho prapor na policko zacinajiciho hrace. Hrac
obdrzi 1 vodu navic (jak je u druhého hrace obvyklée).

5. Hrac si muze vybrat, jestli bude hrat se stranou ,A",
nebo ,B” své desky.

X€] FAZE PARADOXU

Chronobot hazi kostkou paradoxu jako posledni. Pokud
chronobot obdrzi anomalii, odeberte libovolny zeton
cesty casem z destiCky casové osy, na které ma nejvice
svych Zetonu cesty ¢asem (pokud je takovych desti¢ek

vice, tak z té nejvice vlevo). Pokud by mél obdrzet dalsi

stane a také neodebird zadny zeton cesty Casem.

X& FAZE AKTIVACI

V epochach pred dopadem chronobot vzdy aktivuje
6 exoskeletu, zatimco v epochach po dopadu 4. Chrono-
bot neziskava ani nespotrebovava energetické clanky.
Zetony aktivovanych exoskelett vyskladejte do sloupce na
poli pro exoskelety v pravém hornim rohu desky.

Y€ FAZE CESTOVANI CASEM

Cestovani v Case probiha dle poradi hracu. Hrac si, tak
jako obvykle, vybere 0—-2 Zetony cesty casem a umisti je.
Kdyz prijde rfada na cestovani casem chronobota, hodi
hrac kostkou paradoxu a umisti tolik nahodnych chro-
nobotovych Zetonu cesty ¢asem, kolik paradoxu padlo
na kostce. Chronobot za své zetony cesty ¢asem nic ne-
ziskava.

X€& FAZE AKCI

Jakmile je na tahu chronobot, hodi hra¢ kostkou chro-
nobota. Poté provede akci prislusejici pozici zetonu
s prislusnym ¢gislem a nasledné tento zeton posune na
nasledujici pozici. Jestlize se na stejné pozici nachazi tfi
zetony, posune se na nasledujici pozici zeton s nejvyssim
cislem. Pokud chronobot neudéla nic, zeton se presto
posune a chronobot ziska 2 vody a 1 vitézny bod.

. ma
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Obecna pravidla akci chronobota:

e - Chronobot pfi vykonavani akci na hernim planu nepo-
uziva pracovniky, jen prazdné exoskelety.

¢ Nikdy neplati cenu akci a ignoruje jakékoli informace
vytisténé na akcnich polich a destickach hrouticiho se
Kapitolu. U akci Kapitolu si vybira vzdy prvni volné pole
odshora.

e Pokud na akci Kapitolu, ktera je vysledkem chrono-
botova hodu, nenijiz zadné volné pole, obsadi namisto
toho pole Svétové rady, prednostné pole pro zacina-
jiciho hrace.

e Pokud né&jakou akci neni mozné
provést, obdrzi misto toho 2 vo-
dy a 1 vitézny bod.

Stavba

Kazda z chronobotovych akci stavba je pfifazena kon-
krétnimu druhu stavby (nebo superprojektu). Pri vyuziti
akce stavba si chronobot vzdy vybira stavbu s vyssi bo-
dovou hodnotou (VB). V nerozhodném pripadé si vybere
stavbu ze sekundarniho sloupce. Pokud jiz ma 3 stavby
daného druhu, nevezme si nic (ale i tak svym exoskeletem
pole akce stavba obsadi a vezme si 2 vody a 1 vitézny bod
jako obvykle).

0-3,4\!
LA

Pri stavbé superprojektu si chronobot vybere ten s nejvyssi
bodovou hodnotou (VB). V nerozhodném pripadé super-
projekt prislusejici epose nejvice vlevo. Pokud je vysledkem
hodu stavba superprojektu pred dopadem, ziska chrono-
bot misto toho 1 vitézny bod a neumisti zadny exoskelet.
Pokud je vysledkem hodu stavba superprojektu a chrono-
bot jiz ma 2 superprojekty, neudéla nic (ale i tak svym exo-
skeletem pole akce stavba obsadi a vezme si 2 vody a 1
vitézny bod jako obvykle).

Nabor

Pri provadéni akce nabor si chronobot
vezme ten typ pracovnika, ktery jesté
nema, pricemz jednotlivym typum dava
prednost dle nize uvedeného poradi.
Bonus za nabor, ktery se k danému typu
pracovnika vaze, neobdrzi. Pokud neni vybrany typ pra-
covnika k dispozici, vezme si neéktery z dostupnych typu,
dle nize uvedeného poradi.

génius spravce technik védec

>=2>8 > 4

Jakmile ma chronobot od vSech 4 typu pracovniku ale-
spon jednoho, odlozi jednoho pracovnika kazdého typu
a ziska 5 vitéznych bodu.

Priklad 1:

Priklad 2:

Vyzkum

Pri vyuziti akce vyzkum hodte za chro-
nobota pouze kostkou tvaru a vezme si
libovolny prulom daného tvaru.

Tézba

Pri vyuziti akce tézba si chronobot vzdy
bere zdroje, které jesSté nema, dle nize
uvedeného poradi. Pokud takovy zdroj

neni dostupny, vezme si zdroj, ktery do-
stupny je, dle nize uvedeného poradi.

@8> >@

neutronium uran zlato titan

Jakmile ma chronobot od vSech 4 druhu zdroju alespon
jeden kus, odlozi jeden zdroj od kazdého druhu a ziska
5 vitéznych bodu.



Priklad 1:

Cesta do minulosti

Pokazdé, kdyz je vysledkem chronobo-
tova hodu cesta do minulosti, odebere
chronobot libovolny zeton cesty ¢asem
na které ma nejvice zetonu cesty casem
(pokud je takovych desticek vice, tak z té
nejvice vlevo), a postoupi o jeden krok
na stupnici cestovani ¢asem. Kdyz pad-
ne na kostce chronobota akce cesta do
minulosti, neumistuje chronobot zadneé
exoskelety.

Zasobovani/Nabor
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Pokud je vysledkem chronobotova hodu
zasobovani/nabor, zaplati chronobot tolik
vody, kolik udava ukazatel na jeho stup-
nici moralky, a poté postoupi na stupnici moralky (doprava,
pokud muze postoupit). Jestlize potrebné mnozstvi vody
nema, provede misto toho akci nabor.

Odstranéni anomalie

Pokud je vysledkem chronobotova hodu
odstranéni anomalie, neumistuje chro-
nobot zadny exoskelet, odhodi vsak 2
vody a 2 kosticky toho ze zdroju, ktere-
ho ma nejvice. V nerozhodném pripadé
odhodi druh zdroje dle tohoto poradi: titan > zlato > uran
> neutronium. Kosticka neutronia se pri vypoctu priority
a odhazovani pocita jako 2 kosticky. Pote chronobot od-
strani 1 anomalii. Pokud anomalii nema nebo nevlastni
dostatek vody a/nebo zdroju, vezme si misto toho 2 vody
a 1 vitezny bod.

Evakuace

Chronobot nikdy neprovadi akci evakuace.

25)

Konec faze akci

Jakmile chronobotovi dosly exoskelety, v dalSim tahu
provede akci cesta do minulosti — pokud muze — a poté
se vzda tahu. Pokud se hrac¢ vzda tahu jako prvni, faze
akci skonci inned i v pfipadé, ze chronobot jesté nevyuzil
vSechny své exoskelety.

_____________________________________________________

VYJIMKA: Chronobot vzdy vykona minimalné 3 akce,
takze pokud se hrac v ramci jedné ze svych prvni tfi
akcivzda tahu, Chronobot presto vykona 3 akce pred
tim, nez bude faze akci ukoncena.

_____________________________________________________

Y@ FAZE UKLIDU

Vratte zpet hracovy i chronobotovy exoskelety. Po dopadu
obracejte desticky hrouticiho se Kapitolu tak jako obvykle.

ZAKONCENI HRY

Na konci hry se neprovadi vyhodnoceni zavérecnych bo-
nusu. Chronobot nepfichazi o vitézné body za své zetony
cesty Casem, které zustaly na Casové ose. Ziskd obvykly
1 vitézny bod za kazdy védecky prulom na konci hry, plus 2
dalsi vitézné body za kazdy uplny soubor tvaru.

_____________________________________________________

POZNAMEKA: Volitelné obtiznosti chronobota

Zacatecnik: Hrajte se standardnimi pravidly pro chro-
nobota, ale pokazdé, kdyz chronobot nedéla nic, zis-
ka pouze 2 vody, namisto 2 vod a 1 vitézného bodu.

Normalni: Hrajte se standardnimi pravidly pro chro-
nobota.

Expert: Hrajte se standardnimi pravidly pro chro-
nobota, ale nevyuzivejte schopnosti svého vudce.

_____________________________________________________
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VOLITELNA PRAVIDLA
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HERNI VARIANTA — ALTERNATIVNi CASOVA OSA

S touto variantou des-
ticek casové osy mo-
hou hraci fazi cestovani
casem obohatit o dalsi
strategicky prvek.

Poté, co casovou osu
rozlozite na stul, obratte kazdou jeji desticku alternativni
(Cervenou) stranou nahoru. Nektera policka pro zetony
cesty Casem se nyni poji s urCitymi bonusy nebo postihy.

Pfi hfe s alternativni ¢asovou osou musi hraci pfi od-
halovani a umistovani svych skrytych zetonu cesty Casem
dodrzovat standardni poradi hra¢a (po sméru hodino-
vych rucicek, zacinajici hra¢ jako prvni). Kdyz na hrace
dojde rada, odhali a umisti své Zetony cesty ¢asem na
prvni volné poli¢ko (policka) v poradi uréeném Sipkami.
Pokud se rozhodne umistit dva Zetony cesty casem na-
réz, muze si vybrat poradi, ve kterém je umisti. Jestlize
hrac polozi zeton cesty casem na policko se symbolem
bonusu nebo postihu, okamzité prislusny bonus nebo
postih obdrzi.

Na alternativnich destickach casové osy se mohou ob-
jevit nasledujici bonusy:

D‘) Povzbudivé zpravy: ZvySte moralku o 1.

1 |“ Zarna budoucnost: Ziskavate 1 vitézny bod.

Na alternativnich destickach casove osy se mohou objevit
nasledujici postihy:

Nestabilni casova trhlina:
’ ‘ Vezméte si jeden paradox.

Paralelni Casova osa: Ziskavate navic jeden
exemplar zdroje ze zetonu cesty Casem, ktery
jste na toto policko umistili. (Pokud takto zis-
kate 2 pracovniky, musite zaplatit za kazdé-
ho pracovnika cestujicihno ¢asem 1 vodu. Lze
pouzit i vodu poslanou spole¢né s pracovni-
kem.)

Stabilni ¢asova trhlina: Odstrante 1 paradox.

Neradostné zpravy: Snizte moralku o 1.

POZNAMKA: Kdyz hra¢ pozdéji s pomoci cesty do

minulosti odebira zeton cesty casem lezici na policku
- paralelni Casoveé osy, ma stale povinnost zaplatit
‘pouze jeden exemplar prislusného zdroje (prestoze
;_-po umisténi zetonu ziskal dva exemplare).
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HERNI VARIANTA — VYBER VYCHOZiICH PROSTREDKU

Diky vybéru vychozich prostfredkt budou hraci moci
v kazdeé partii zazit odliShou vychozi situaci.

Béhem pfipravy hry dejte kazdému hraci namisto vy-
chozich prostfedkl vyobrazenych na desce jejich Cest

:2&1@
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tyto zdroje:
e 2 védce (aktivni)
e 1technika (aktivniho)
e 2 energetické clanky
e 2vody

Poté kazdému hraci rozdejte
nasledujici pocet karet vy-
chozich prostredku:

e 8 pfihre 2 hracu
e 5pfihfe 3 hracu

e 4 pfihre 4 hracu

Nasledné si kazdy hrac vybere jednu kartu ze své ruky,
polozi si ji licem dolu pred sebe a posle zbylé karty hraci
po své pravici. Tento postup se opakuje tak dlouho, az
kazdy hrac takto vybere 4 karty. Zbylé karty vratte do
krabice (8 pfi hfe 2 hracu a 3 pri hfe 3 hracu). Vsichni
hraci obdrzi prostfedky vyobrazené na svych ctyrech
vybranych kartach.

Nakonec kazdy hré(: secte Cisla naspodu svych karet Hréc':

epochy. Pokud ma vice hracu stejny soucet, zacinajicim
hracem se stane vlastnik karty s nejnizsim Cislem.

HERNI VARIANTA — VYBER
ZAVERECNYCH BONUSU

Vybér zaveéreCnych bonusu dava hracim vice kontroly
nad tim, za co se budou ziskavat dodatecné vitezné body
po skonceni hry.

Namisto nahodného vybéru péti karet zavérecnych
bonusu:

e Pri hfe 2 hracu rozdejte kazdému z nich 4 karty.
Hraci nasledné ze svych karet soucasné vyberou
kazdy 2 karty, které poté odhali.

e Prihfe 3 a4 hracu rozdejte kazdému z nich 2 karty.
Hraci nasledné ze svych karet soucasné vyberou
kazdy 1 kartu, kterou poté odhali.

Nakonec z nerozdanych karet vylosujte 1 (2 pri hre 3
hracu) a pridejte ji k jiz vybranym kartam. Timto zpuso-
bem vyberete 5 karet zavérecnych bonusu.
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POPIS STAVEB

Pocet vitéznych bodu, které kazda stavba na konci hry
prinasi, je vytistény v levem dolnim rohu karty.

Zkratky:
V - voda
U — uran
Z — zlato
T - titan

N — neutronium
VB — vitézny bod
X — libovolné mnozstvi

Elektrarny:

101: Libovolny pracovnik: Pfesunte ukazatel zame-
feni pod predchazejici destiCku casove osy.

102-103: Libovolny pracovnik: Presunte ukazatel zaméreni pod
desticku Casové osy nachazejici se az 2 epochy pred destickou
soucasné epochy.

104: Védec: Presunte ukazatel zaméreni pod desticku ¢asové osy
nachazejici se az 2 epochy pred destickou sou¢asné epochy.

105-106: Libovolny pracovnik: Presurite ukazatel zaméreni pod
desticku casoveé osy nachazejici se az 3 epochy pred destickou
soucasné epochy.

107: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 U: Presunte ukazatel zameé-
feni pod desticku casové osy nachazejici se az 3 epochy pred
destickou soucasné epochy. Ziskavate 1 VB.

108: Védec (zUstava motivovany): Presurite ukazatel zaméreni
pod desticku Casoveé osy nachazejici se az 2 epochy pred destic-
kou soucasné epochy.

109: Védec, zaplatte 1 N: Presunte ukazatel zaméreni pod des-
ticku Casové osy nachazejici se az 3 epochy pred destickou sou-
¢asné epochy. Ziskavate 2 VB.

110: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 V: Presunte ukazatel zame-
feni pod desticku casové osy nachazejici se az 4 epochy pred
destickou soucasné epochy.

111: Libovolny pracovnik: Presunte ukazatel zaméreni pod des-
ticku Casove osy nachazejici se az 3 epochy pred destickou sou-
Casné epochy. Po postaveni této stavby muzete ihned vratit jeden
ze svych Zetonu cesty Casem z libovolné desticky zpét do své
zasoby (bez zisku VB).

112: Libovolny pracovnik, zaplatte x V: Presunte ukazatel zamé-
feni pod desticku Casoveé osy nachazejici se az x epoch pred des-
tickou soucasné epochy. Ziskavate 1 VB. Laboratore #401 a #402
snizuji mnozstvi V, kterou musite zaplatit (na minimum 1).

113: Libovolny pracovnik, zaplatte x T/U/Z (minimalné 1): Pre-
sunte ukazatel zaméreni pod desticku casové osy nachazejici
se az x epoch pred destickou soucasné epochy. Ziskavate x VB.
Muzete pouzit laboratore #401 a #402 k posunu ukazatele za-
meéreni jesté dale, nez Cini x. | tak vSak ziskate pouze x VB.

114: Védec, zaplatte 1 V: Presunte ukazatel zaméreni pod desticku
Casové osy nachazejici se az 3 epochy pred destickou soucasné

epochy. Poté tento proces zopakuijte (tj. mtZzete 2x cestovat ¢a-
sem). < _
115: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 Z: Presunte ukazatel zameé-
feni pod desticku casové osy nachazejici se az 3 epochy pred
desti¢kou soucasné epochy. Ziskavate 1 VB.

Tovarny:

201: Libovolny pracovnik (zlUstava motivovany):
Ziskavate 2 T.

202: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 V: Ziskavate 3 T.

203: Libovolny pracovnik (zUstava motivovany), zaplatte 1 V: Zis-
kavate 1 T/U/Z.

204: Libovolny pracovnik (zUstava motivovany): Ziskavate 1 Z.
205: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 V: Ziskavate 2 Z.

206: Libovolny pracovnik (zUstava motivovany): Ziskavate 1 U.
207: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 V: Ziskavate 2 U.

208: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 Z + 1 V: Ziskavate 1 N + 1 VB.
209: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 U + 1 V: Ziskavate 1 N + 1 VB.
210: Technik, zaplatte 3 V: Ziskavate 3 T/U/Z nebo 1 N.

211: Technik (zGstava motivovany), zaplatte 1 T: Ziskavate 1 ener-
geticky clanek.

212: Technik: Ziskavate 1 energeticky clanek.

213: Technik, zaplatte 2 T/U/Z: Ziskavate 2 energetické ¢lanky.
214: Technik, zaplatte 3 V: Ziskavate 2 energetické clanky.
215: Volna akce: Vymeénte 1V za 1 T/U/Z.

Podpora Zivota:

301-302: Volna akce: Ziskavate 1 V. Po postaveni
této stavby ihned ziskavate 3 V.

303-304: Volna akce: Ziskavate 2 V.

305-306: Libovolny pracovnik (zUstava motivovany): Ziskavate 3 V.
307-308: Spravce: Ziskavate 5 V.

309: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 N: Ziskavate 8 V.
310: Libovolny pracovnik (po navratu umird): Ziskavate 7 V.

311-312: Pasivni: Cena akce zasobovani (ve vodé) je polovi¢ni,
zaokrouhleno nahoru.

313: Libovolny pracovnik (zUstdvd motivovany), zaplatte 1 U:
Ziskavate 6 V + 1 VB.

314: Libovolny pracovnik (zUstava motivovany), zaplatte 1 Z:
Ziskavate 6 V + 1VB.

315: Po postaveni této stavby ihned ziskavate 8 V.

A

Laboratore:

401: Pasivni: Dosah vasich elektraren se zvysuje o 1.

402: Pasivni: Dosah vasich elektraren se zvySuje o 2.

403: Libovolny pracovnik (zustava motivovany), .
zaplatte 1 energeticky ¢lanek: Ziskavate 1 aktivovany exoskelet.

404: Védec: Vratte 1 paradox ze své desky zpét do zasoby.
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405: Pasivni: Muzete obdrzet o 1 parédox navic, nez obdrzite

anomalii.
406: Pasivni: Bodova hodnota kazdé vasi anomalie je o 2 VB vyssi
(snizuje tedy jejich bodovy postih).

407: Védec: Odeberte z libovolné desticky casové osy jeden
ze svych zetonu cesty ¢asem a vratte jej do své zasoby (VB ne-
ziskavate).

408: Libovolny pracovnik (spravce zustava motivovany): Pre-
sunte vSechny pracovniky ze sloupce vycerpanych pracovniku
do sloupce aktivnich pracovniku.

409: Spravce (zUstdva motivovany), zaplatte 2 V: Ziskavate
1 védce nebo 1 technika (aktivni).

410: Spravce (zUstava motivovany), zaplatte 2 V: Ziskavate génia
(aktivniho).

411: Pasivni: Pfi provadeni akce vyzkum muzete zaplatit 1 V a na-
stavit na 1 dalsi kostce stranu dle své volby namisto hazeni.

412: Libovolny pracovnik, zaplatte 1 T/U/Z: Ziskavate 2 VB.
413: Libovolny pracovnik: Ziskavate 1V a 1 VB.
414: Volna akce: Ziskavate 2 VB a paradox.

415: Védec (po navratu umird): Ziskavate 2V a 2 VB.

POPIS SUPERPROJEKTU

Kazdy superprojekt ma na pravé strané desticky vytisté-
nou svou pofrizovaci cenu, ktera se sklada
ze zdroju a védeckého pralomu. Cenu ve
formé pracovniku je mozné zaplatit jak vy-
cerpanymi, tak aktivnimi pracovniky.

Pocet vitéznych bodu, které kazdy superprojekt na konci
hry pfinasi, je vytistény v levém hornim rohu pfislusne
desticky.

Antigravitaéni pole: Pasivni: Snizte celkovou cenu kazdé
vasi akce stavba o dalsi 1 T, U nebo Z (dle své volby).

Archiv epoch: Pasivni: Kazdy z dosazenych kroku stupnice
cestovani ¢asem vam na konci hry pfinese +1 VB (¢im vice
kroku, tim vice bonusovych bodu).

Klonovaci kad: Libovolny pracovnik: Ziskavate 1 pracov-
nika stejného typu jako pracovnik vyuzity pro aktivaci do
sloupce vycerpanych pracovniku.

Stabilizator kontinua: Inned po postaveni: Vratte do své
zasoby az tri své zetony cesty Casem az ze tri desticek
Casove osy. Nepostupujte na stupnici cestovani Casem.

Konvertor temné hmoty: Volna akce; ztracite 1 pracov-
nika: Ziskavate 1 aktivnino génia nebo 1 neutronium nebo
1 energeticky c¢lanek.

Exokrauler: Volna akce: Muzete umistit svého pracovnika
v jednom ze svych aktivovanych exoskeletd na néktere
pole nebo spolecné pole na hernim planu a vyuzit danou
akgi.

_____________________________________________________

i POZNAMKA: S exokraulerem muUzete v podstaté i
i provést 2 akce v jednom tahu s tim, Ze minimalné |
I jedna z nich se musi odehrat na hernim planu. -

_____________________________________________________

Ob¥i nadrz: Pasivni: V kazdém svém tahu si mlzete z cel-
kové ceny akce (akci) odecist 1 V.

_____________________________________________________

POZNAMKA: Tato schopnost se neuplatriuje pfi ob-
chodovani s nomady a schopnostech mimo fazi akci.

_____________________________________________________

Vyzkumné stredisko pro neutronium: |hned po posta-
veni: MUzete provést 2 standardni akce vyzkum.

Pracovni skafandr: Libovolny pracovnik, zaplatte 2 V: Mu-
Zete provést standardni akci nabor, vyzkum nebo stavba.

_____________________________________________________

i POZNAMKA: Pro pfislusnou akci stale plati omezeni E
i a bonusy tykajici se pracovnikd. Pokud tedy napfi- i
. klad poslete technika vykonat akci stavba, obdrzite |
i obvyklou slevu 1 T nebo v pfipadé akce vyzkum ne- i
i muzete pouzit spravce. i

Urychlovaé ¢Eastic: Volna akce: Vyménte libovolné
2 T/U/Z za1 N nebo 1 N za libovolné 2 T/U/Z.

Kvantovy chameleon: Génius: Vyberte si a provedte
s pracovnikem akci libovolného superprojektu nebo stav-
by postavené kterymkoli z hracu. Cenu této akce musite
samoziejmé zaplatit a jeji pravidla pro navrat pracovnika
plati i pro vaseho pracovnika.

Zachranné moduly: Pasivni: Povazujte svou zakladni
podminku evakuace za splnénou bez ohledu na pokrok
Vv jejim splnéni.

POZNAMKA: Po postaveni zachrannych modull jste
zpusobili k provedeni akce evakuace. Jestlize tak
ucinite, muzete si také pfipsat body za zakladni pod-
minku evakuace, jako by byla splnéna.

_____________________________________________________

Syntetické endorfiny: Pasivni: Na konci hry si neodeci-
tejte zaporné vitézné body za nizkou moralku. Kdyz po-
uzijete akci nucené smeny na nejnizsim policku stupnice
moralky, nepfichazite o pracovniky.

Tektonicky vrtak: Pasivni: Pfi vyuziti akce tézba si muzete
vzit 1 T/U/Z ze zasoby navic.
Casova turistika: Volna akce: Presurite ukazatel zaméfeni

pod desticku casové osy nachazejici se az 3 epochy pred
destickou soucasne epochy.

Dokonaly plan: Pasivni: Za kazdy superprojekt, ktery jste
postavili (v€etné projektu Dokonaly plan), ziskate na konci
hry o 3 VB vice.

Uranové €lanky: Volna akce: Ziskavate aktivovany exoskelet.

Spole¢nost blahobytu: Spravce, zaplatte 1 V: Posunte
ukazatel moralky o jedno pole doprava.



SCHOPNOSTI VUDCU

Patriarcha Haulani: Povzbuzujici
vzor (volna akce): Muzete umistit
jednoho ze svych aktivnich pracov-
nikd na pole pro pracovnika na své desce a provést zde akci.

&2 Matriarcha Zaida: Milosrdenstvi: Béhem
faze navratu pracovniki muzete zaplatit
2 V a rekrutovat jednoho z pracovniku,
ktefi zustali v nabidce (dle své volby). Neziskavate doda-
teCny bonus za nabor, ktery prislusi k tomuto pracovnikovi.

Kapitan Wolfe: Vodikové clanky: BEhem
faze aktivaci muzete (kolikrat chcete)
vymenit 1 energeticky Clanek za 2 vody
nebo 2 vody za 1 energeticky clanek.

Lovkyné pokladli Samira: Hledani po-
kladd: Béhem faze uklidu si muzete vzit
; 1 zdroj (mimo neutronia), ktery zbyl v na-
bidce dolu. Poté muzete zaplatit 2 vody a vzit si dalsi.

Patron Valerian: Uméld inteligence
(volna akce): Kdyz v tomto tahu
umistite aktivovany exoskelet, mu-
zete tak ucinit, aniz byste na néj umistovali pracovnika. Pri
vyhodnocovani akce uvazujte, jako by jej pilotoval védec.

Knihovnice Cornella: Soustredény vyzkum: Pfi provadéni
; =2 akce vyzkum muzete zaplatit 1 vodu
a nastavit namisto hazeni na 1 dalSi kostce
stranu dle své volby.

Pastyr Caratacus: Hrdtky s casem (volna akce): Vyberte si
jednu z moznosti: Ziskejte 2 vody
a paradox, nebo zaplatte 2 vody
a vratte 1 paradox z vlastni desky

do zasoby.

Prvni prazkumnice Amena: Vyztuzené exoskelety: Pfi vy-
hodnocovani dopadu nezakryvejte zadnée
ze svych poli pro exoskelety destiCkami
nedostupnych poli.

KARTY ZAVERECNYCH BONUSU

Hrac, ktery na konci hry vlastni nejvyssi
pocet pracovniku, ziska 3 VB.

Hrac, ktery na konci hry vlastni nejvice
‘ vody, ziska 3 VB.
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Hrac, ktery na konci hry vlastni nejvyssi
pocet védeckych prilomu, ziska 3 VB.

Hrac, ktery ma na konci hry nejvyssi po-
Cet obsazenych stavebnich sektoru, ziska
3 VB. Pocitaji se i anomalie a superprojekty.

Hrac, jehoz ukazatel moralky se na konci
hry nachazi nejblize pravému konci stup-
nice (nejvyssi moralce), ziska 3 VB.

Hrac, ktery ma na konci hry nejvyssi
souhrnny dosah pro cesty do minulosti,
ziska 3 VB.

______________________________________

POZNAMKA: Laboratof #401 a elek-
trarny #112 a #113 k tomuto souctu
pridavaji 1. Laborator #402 pridava 2
a superprojekt Casova turistika 3.

______________________________________

Hrac, ktery na konci hry vlastni nejvice
superprojektt, ziska 3 VB.

Hrac, ktery na konci hry vykonal nejvice
uspésnych cest ¢asem (ukazatel cesto-
vani ¢asem je na stupnici cestovani ca-
sem nejvice vpravo), ziska 3 VB.

Hrac, ktery na konci hry vlastni nejvice
dokonéenych experimentu, ziska 3 VB.
Tato karta se pouzije pouze pfi hfe s mo-
dulem Soudny den.

_______________________________________

POZNAMKA: V pripadé rovnosti z[skév_ajl’

tato rovnost tyka.

i uvedeny bonus vsichni hraci, kterych se
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BOnusyz na destickach hrouticino se Kapitolu hraci vzdy
ziskavaji navic k prislusné standardni akci.

Stavba

Snizte celkovou cenu této akce stavba
o jeden dal&i T/U/Z (dle své volby).

Snizte celkovou cenu této akce stavba
Q. / 0 jedno dalsi N.

Pokud prostfednictvim této akce posta-
A vite stavbu (ne superprojekt) na prvnim/

up-’,zp-,gp druném/tretim stavebnim sektoru pri-
slusné rady, ziskate 1/2/3 VB.

Pokud prostrednictvim této akce posta-

@ vite superprojekt (ne stavbu), ziskate dalsi
2oL 2 \B.

Muzete okamzité provést dalsi akci

Tt / stavba.

@@

-+

DESTICKY HROUTICIHO SE KAPITOLU Vyzkum

Pri provadéeni akce vyzkum muzete na-
stavit na 1 dal$i kostce stranu dle své
volby.

S touto akci vyzkum ziskate navic 2 VB.

Po provedeni této akce vyzkum mu-
zete provést jeSté akci stavba. Pomoci
této akce muzete postavit pouze super-
projekt. Pokud tuto akci provadi génius,
muzete ho pro akci stavba povazovat za
technika.

v

+

S touto akci vyzkum navic muzete do
spolec¢né zasoby vratit az 2 paradoxy ze
sveé desky.

>

Muzete okamzité provést dalsi akci vy-

WV zkum.

- PODMINKY EVAKUACE
Nabor
Ziskate jesté jednou bonus za nabor pat- ~ Kazda Cesta nabizi dve rtzné podminky evakuace a kazda
fici k typu pracovnika, kterého jste rekru- ~ Podminka se sklada ze dvou Casti:

K rekrutovanému pracovnikovi ziskate

/ navic jesté aktivovany exoskelet. X

K rekrutovanému pracovnikovi ziskate

+ E} tovali. Pokud rekrutujete génia, muze byt
/ druhy bonus odlisny.

Zakladni podminka popisuje prostfedky, které musi
hrac mit, aby mohl provést akci evakuace. Dale
udava, kolik vitéznych bodu za ni ziska (nehledé na
dodatecnou odmeénu).

Dodatec¢na odména uvadi polozky, za jejichz vlast-
nictvi hrac ziska urcity nasobek vitéznych bodu. Podle
mnozstvi dané polozky v okamziku provedeni akce
evakuace tedy ziska dalsi vitezné body, které si pricte
navic k bodové hodnoté zakladni podminky.

O navic jesté zvyseni moralky o 1.
/. @ CESTA HARMONIE

Po rekrutovani pracovnika presunte
vSechny své pracovniky ze sloupce vy-

@”@ cerpanych do sloupce aktivnich pra-
covniku.

Muzete okamzité provest dalsi akci na-
bor.

Blahobyt a prosperita

Zakladni podminka: Abyste mohli
provést evakuaci, musite vlastnit
3 zafizeni pro podporu zivota (2 VB).

Dodatecna odména: Ziskate dalsi 3
VB za kazdou dvojici génius + zlato,
kterou v okamziku evakuace vlast-
nite. Vycerpani a zaneprazdnéni
geéniove se také pocitaji.



Obrozeni pfirody

Zakladni podminka: Abyste mohli
proveést evakuaci, musite mit ale-
spon 6 obsazenych stavebnich sek-
toru (2 VB).

Dodatecna odmeéna: Ziskate dalsi
3 VB za kazdou dvojici stavba +
spravce, kterou v okamziku eva-
kuace vlastnite. VycCerpani a zane-
prazdnéni spravci se také pocitaji.

@ CESTA NADVLADY

Primyslova revoluce

o

Zakladni podminka: Abyste mohli
provést evakuaci, musite vlastnit
3 tovarny (5 VB).

Dodatecna odména: Ziskate dalsi
2 VB za kazdou dvojici technik +
titan, kterou v okamziku evakuace
vlastnite. VycCerpani a zaneprazd-
néni technici se také pocitaji.

Zakladni podminka: Abyste mohli
provést evakuaci, musi byt vas uka-
zatel moralky na poli nejvice vpravo
(3 VB).

Dodatecna odména: Ziskate dalSi
1 VB za kazdého pracovnika, kte-
rého v okamziku evakuace vlastnite.
VycCerpani a zaneprazdnéni pracov-
nici se také pocitaji.

&) cestarokroku
\—‘l

Technologicka nadfazenost

Zakladni podminka: Abyste mohli
provést evakuaci, musite vlastnit
3 laboratore (5 VB).

Dodatecna odména: Ziskate dalsi
2 VB za kazdou dvojici vedec + vé-
decky prulom, kterou v okamziku
evakuace vlastnite. Vycerpani a za-
neprazdneni védci se také pocitaji.

Zakladni podminka: Abyste mohli
provést evakuaci, musite vlastnit
alespon 8 vod (3 VB).

Dodatecna odména: Ziskate dalsi
4 VB za kazdy superprojekt, ktery
v okamziku evakuace vlastnite.

@ CESTA VYKOUPENI ;

Energie na vé&né casy

Zakladni podminka: Abyste mohli
provést evakuaci, musite vlastnit
3 elektrarny (3 VB).

Dodatecna odména: Ziskate dalsi
3 VB za kazdé neutronium, které
v okamziku evakuace vlastnite.

Zakladni podminka: Abyste mohli
proveést evakuaci, musite vlastnit
alespon 2 anomalie (6 VB).

Dodatecna odména: Ziskate dalsi
2 VB za kazdou dvojici nevyuzitého
zetonu cesty ¢asem + uran, kterou
v okamziku evakuace vlastnite (ne-
vyuzité zetony jsou ty, které nelezi
na ¢asove ose).

KARTY EXPERIMENTU

Karty experimentu se pouzivaji pouze pfi hfe s modulem
Soudny den. Daji se ziskat pomoci akce experiment, na-
chazeji-li se ve stejné epose jako hracuv ukazatel zameé-
feni a prinaseji hraci vitézné body. Experiment je mozné
ziskat, jestlize hrac¢ spliuje odpovidajici podminku a za-
plati stanovenou cenu.

EXPERIMENTY 1. UROVNE
(kazdy ma hodnotu 2 VB):

Vyzkum umélé inteligence

Podminka: Vlastnictvi védeckého prulomu s obrazkem
technologie.

Cena: Zaplatte 1 T/U/Z.

Prazkum casové distorze
Podminka: Vlastnictvi védeckého prulomu s obrazkem
cestovani casem.

Cena: Zaplatte 1 T/U/Z.

Vylepseni hydroelektrarny

Podminka: Vlastnictvi elektrarny a zarizeni pro podporu
zivota.

Cena: Zaplatte 2 V.

Balisticky raketovy systém

Podminka: Vlastnictvi védeckého prulomu s obrazkem
valceni.
Cena: Zaplatte 1 T/U/Z.
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VylepSeni podpory Zivota

Pbdm:’nka: Vlastnictvi védeckého prulomu s obrazkem
spole¢nosti.

Cena: Zaplatte 1 T/U/Z.

Kvantova mechanika

Podminka: Vlastnictvi laboratore a tovarny.

Cena: Zaplatte 2 V.

Rezistentni genotyp

Podminka: Vlastnictvi védeckého prulomu s obrazkem
genetiky.

Cena: Zaplatte 1 T/U/Z.

Syntéza kysliku
Podminka: Vlastnictvi laboratore a zafizeni pro podporu
zivota.

Cena: Zaplatte 2 V.

Technologicka singularita

Podminka: Vlastnictvi elektrarny a tovarny.

Cena: Zaplatte 2 V.

Doktrina ochrany ¢asové osy
Podminka: Vlastnictvi alespon 6 nevyuzitych zetonu cesty
casem.

Cena: Obdrzte paradox.

EXPERIMENTY 2. UROVNE
(kazdy ma hodnotu 3 VB):

Vyzkumy mimozemského zivota
Podminka: Vlastnictvi alespon 3 védeckych pralomu (libo-
volnych).

Cena: Zaplatte 1 prulom (libovolny).

Rozsifené ¢asové trhliny

Podminka: Vlastnictvi alespon 8 VB ze stupnice cestovani
¢asem (tj. pfinejmensim 4 Uspesné cesty casem).

Cena: Zaplatte 1 U a 2 V.

Usporna opatieni
Podminka: Nezaporna moralka.

Cena: Snizte moralku o 1.

Kastovni systém

Podminka: Vlastnictvi alespori 1 veédce, 1 technika,
1 spravce a 1 genia. Dalsi géniove se nepocitaji jako jeden
zgstatnl'ch tfi typu.

, Cena: Ztracite 1 pracovnika (libovolneého), zaplatte 2 V.

vy &)

Protokol chodu kolonie

Podminka: Vlastnictvi alespon 5 staveb.
Cena: Ztracite 1 spravce (muze byt vy&erpany).
Stastny objev

Podminka: Vlastnictvi superprojektu.

Cena: Ztracite 1 génia (muze byt vycerpany).
Skupinova mysl

Podminka: Vlastnictvi alespon 8 pracovniku.
Cena: Zaplatte 1 Za 2 V.

Zavlahové systémy

Podminka: Vlastnictvi alespon 10 V.

Cena: Zaplatte 4 V.

Mapovani pustiny

Podminka: Vlastnictvi alespon 3 aktivovanych exoskeletu
(na své desce).

Cena: Zaplatte 1 energeticky clanek.
Kapesni vesmir
Podminka: Vlastnictvi anomalie.

Cena: Obdrzite 2 paradoxy.



ASYMETRICKE DESKY HRACU - STRANA B

Zatimco strany ,A" vsech desek hracu jsou identicke,
strany ,B" se u kazdé Cesty ponékud lisi tak, aby jesté lépe
vystihovaly jejich silné a slabé stranky. Pfi pfipravé hry se
hrac¢i dohodnou, zda budou hrat pouze se stranami ,A”
nebo ,B” svych desek.

V nasledujicim textu najdete prehled odliSnosti strany ,B”
oproti strané ,A" vSech desek hracu.

@) CESTA HARMONIE

Pole pro exoskelety: Na dvou ze tfi spodnich poli muzete
pro aktivaci exoskelett namisto energetického clanku
zaplatit 3 vody. Na konci faze aktivaci obdrzite 2 vody
za kazdé zbyvajici volné pole. Pri dopadu bude zniceno
i prostredni pole v dolni fadé.

Mordalka a zasobovani: Zacinate s ukazatelem moralky
posunutym o 1 pole vlevo. Vase stupnice moralky ma
rozpéti od -4 VB do 8 VB. Kdyz provedete akci zasobo-
vani a mate maximalni moralku, ziskate 3 VB namisto 2.

Ceny staveb: Prvni sektory pro tovarny a podporu zivota
stoji o 1V navic.

Ruzné: Kdykoli byste méli dostat anomalii, muzete se
rozhodnout ztratit misto toho jednu ze svych staveb.
Vratte ji dospod odpovidajiciho primarniho sloupce.
Pokud se na dané stavbé nachazel pracovnik, dejte jej
stranou a na konci faze akci ho umistéte do sloupce
vyCerpanych pracovniku.

1€ 2 CESTA NADVLADY

Pole pro exoskelety: Na konci faze aktivaci nedostavate
vodu za zbyvajici prazdna pole.

Moralka a zasobovani: Zasobovani je volna akce a stoji
4/4/4/4/5/5/5 vody. Tfi nejnizsi policka na stupnici mo-
ralky maji hodnotu -3/-2/-1 VB.

Ceny staveb: Druhy sektor elektraren a treti sektor tovaren
jsou o 1 Z levnéjsi. Druhy sektor podpory zivota stojio 1 U
mene.

Ruzné: Posledni tfi kroky na stupnici cestovani v Case
maji hodnotu 12 VB. Superprojekty muzete stavét na
libovolnych dvou sousedicich volnych sektorech na sve
desce.

&) cestaPokroku
Syt

Pole pro exoskelety: Na spodnich tfech polich muzete
pro aktivaci exoskelett namisto energetického clanku
zaplatit 1 T/U/Z.

Moralka a zasobovani: Posledni tfi policka na stupnici
moralky maji hodnotu 3/5/7 VB, ale akce zasobovani

na téchto krocich stoji 7/8/8 V. Spravce pfovédéjici'akci
zasobovani neztistane motivovany.

Ceny staveb: Prvni sektor elektraren stoji o 1 Z vice. Prvni
sektor podpory Zivota stoji o 1 U vice.

Ruzné: Kdyz poslete védce vykonat akci na pole pro pra-
covnika elektraren, tovaren a laboratofi, zUstane moti-
vovan. K obdrzeni anomalie musite mit o jeden para-
dox vice. Prvni tfi kroky na stupnici cestovani v case maji
hodnotu 1/2/4 VB.

@ CESTA VYKOUPENI

Pole pro exoskelety: Na dvou polich v levé casti musite
pro aktivaci exoskeletu zaplatit 1 T/U/Z. Na dvou polich
v pravé casti musite pro aktivaci exoskeletu zaplatit
1 energeticky clanek. Aktivace exoskeletd na dvou
prostfednich polich je zdarma.

Moraélka a zasobovani: Zacinate s ukazatelem moralky
posunutym o 1 krok vpravo. Vase stupnice moralky ma
rozpéti od -8 VB do 4 VB.

Ceny staveb: Druhy sektor elektraren stoji o 1 Z méne.
Treti sektor laboratofi stoji1 N, 2 Ta 2 V.

Razné: Posledni ctyfi kroky na stupnici cestovani
v Case maji hodnotu 12/14/16/20 VB. Anomalie muzete
umistovat na libovolny prazdny sektor své desky.

N
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CESKY PREKLAD
Vedeni CZ prekladu: David Rozsival
Preklad: Jan Dvorak

Obsahova korektura: Michal Kalas, Petr Pelikan, Vit Kucera

DTP ceskeé verze: Michal Peichl, Jifi Trojanek

ROZSIRENI — EXOSUIT COMMANDERS

Pridava do hry figurky exoskelett pro kaZzdou ze ctyr Cest (a chronobota), spolu se dvéma hernimi moduly.
Rozsiteni je k dostani pouze v anglickém jazyce. Ceska pravidla modult ke staZzeni na www.albi.cz.

Copyright, 2018, Mindclash Games a jeji pobocky. Anachrony, logo Anachrony, Mindclash Games a logo
Mindclash Games jsou registrované obchodni znacky spolecnosti GMH Games. Vsechna prava vyhrazena.
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VYSVETLIVKY KIKONAM I
Pracovnici Akce zaplatte/ztracite
védec % tézba exoskelet
spravce ﬁ-; stavba vratit zeton cesty casem
(pomoci nastaveni zaméreni)
technik AALN nabor
vratit Zeton cesty Casem
genius vyzkum (bez nastaveni zamereni)

pracovnik (libovolny)
aktivni pracovnik
vyCerpany pracovnik

ztracite pracovnika

po navratu zustava pracovnik @

motivovany

PO navratu pracovnik umira
Zdroje

titan

zlato

uran

neutronium

titan, zlato nebo uran

voda

energeticky clanek
Budovy

elektrarna

tovarna

podpora zivota
laborator

libovolna stavba

superprojekt

vycisteni vody

&
°

@

obchod s nomady
experiment
svetova rada

< zasobovani/

~  nucené smeény

% evakuace

posun ukazatele zaméreni
Cislo faze hry
zaveérecny bonus

chronobot

modul Soudny den

bonus pfi naboru

nedostupné pole

- -

paradox

stavebni sektory

anomalie

veédecky prulom
vitézny bod

zvolte stranu kostky
hodte kostkou

dopad (oznacuje efekty
po dopadu)

posunte ukazatel
cestovani casem

zvyste moralku
snizte moralku
jednorazovy efekt
zacinajici hrac
pozor

libovolny

hrac (ve ¢tyfech barvach)
vSichni hraci

podminka

nedostupny

vymena

pouze v exoskeletu
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