
Jako Mag Szary, Chronomanta, oraz jego 
asystent Humpty McCzas wcielasz się  
w przedsiębiorczych podróżników w czasie. 
Oparliście swój interes o odwiedzanie innych 
epok, aby odnaleźć w nich cenne relikwie  
i artefakty. Ale wasze maszyny mają już 
swoje lepsze czasy za sobą! Często — może 

to było wczoraj? — ty i Humpty po 
prostu biegacie po swoim warsztacie, 
próbując skonfigurować niestabilne 
portale czasowe. Jeśli nie uda wam się 
ich okiełznać, może to zagrozić waszej 
przyszłości (i jej licznym wariantom)...



ELEMENTY
•	 ta instrukcja
•	 1 figurka Chronomanty
•	 1 figurka Asystenta
•	 1 plansza sklepu Chronomanty
•	 1 plansza personelu Chronomanty
•	 4 żetony zamrożonego czasu
•	 1 trójwymiarowa kartonowa półka
•	 10 kafelków fragmentów portalu
•	 20 towarów Chronomanty
	 ▶  12 małych (po 3 w 4 kolorach)
	 ▶  8 dużych (po 2 w 4 kolorach)
•	 20 plastikowych podstawek

PRZYGOTOWANIE
1. Umieść przed sobą planszę sklepu, planszę personelu  
i półkę Chronomanty.
2. Umieść po 1 żetonie zamrożonego czasu na każdym 
z 4 symboli wsparcia gildii na górze planszy sklepu 
Chronomanty.
3. Znajdź 2 kafelki fragmentów portalu z symbolem  . 
Połóż je losowo, białą stroną do góry, na 2 górnych  
polach portalu na twojej planszy sklepu. 
4. Pomieszaj pozostałe 8 kafelków fragmentów portalu,  
a następnie:

•	 Umieść 2 losowe kafelki fragmentów portalu,  
białą stroną do góry, na 2 dolnych polach portalu  
na twojej planszy sklepu.

•	 Połóż 6 pozostałych kafelków w rzędzie obok twojej 
planszy sklepu, niebieską stroną do góry. Ten obszar 
jest określany mianem strumienia czasu.

5. Połóż relikty (małe towary) i artefakty (duże towary)  
w pobliżu.
6. Umieść figurki Chronomanty i Asystenta na polach 
lewego wehikułu czasu, przedstawiających odpowiednio 
Chronomantę i Asystenta.

PLANSZA SKLEPU
Na twojej planszy sklepu znajduje się 10 pól akcji:
•	 6 pól portalu, powstałych na przecięciu kafelków 

fragmentów portalu.
•	 4 pola akcji wehikułu czasu, przypisane odpowiednio  

do Chronomanty lub Asystenta.

1.1.

Akcje i koszty związane z polami 
portalu zmieniają się w ciągu gry.

W czasie gry kafelki fragmentów 
portalu zmieniają się ze swojej 
białej strony na niebieską. Każda 
ze stron jest prawie taka sama, 
ale niebieska strona każdego 
kafelka ma 1 symbol klepsydry 
lub zepsucia mniej.Pola akcji 

wehikułu czasu

Pola portalu
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RUCH
Kontrolujesz 2 figurki: Chronomantę i Asystenta.  
Nie możesz poruszyć ich na dowolne pole akcji  
na planszy. Zamiast tego musisz przestrzegać 
ograniczeń ruchu obu figurek.

W każdej turze możesz poruszyć tylko 1 z 2 figurek  
i wykonać akcję pokazaną na polu, na którym 
wybrana figurka zakończyła swój ruch.

Kiedy poruszasz Asystenta, możesz poruszyć go  
o dowolną liczbę pól w kierunku zgodnym z ruchem 
wskazówek zegara, z następującymi zastrzeżeniami:
•	 Nie możesz poruszyć się przez wehikuł czasu – 

musisz zatrzymać się na wehikule czasu  
i wykonać akcję zamrożenia czasu.

•	 Możesz poruszyć się z wehikułu czasu, tylko 
jeśli Chronomanta znajduje się w tym samym 
wehikule czasu.

Kiedy poruszasz Chronomantę, możesz poruszyć go 
o dowolną liczbę pól w kierunku zgodnym z ruchem 
wskazówek zegara. Nie możesz jednak poruszyć się 
przez pole, na którym stoi Asystent.

W każdym wehikule czasu znajdują się dwa pola: 
jedno przeznaczone dla Chronomanty, a drugie 
dla Asystenta. Każda figurka musi pominąć pole 
przeznaczone dla drugiej figurki (patrz przykład 
na stronie 4). Twoje figurki poruszają się dookoła 
twojej planszy sklepu w kierunku zgodnym z ruchem 
wskazówek zegara w następujący sposób: najpierw 
poruszą się przez górne pola portalu i spotkają się 
w wehikule czasu po prawej. Następnie poruszą się 
przez dolne pola portalu i spotkają się w wehikule 
czasu po lewej.

AKCJE CHRONOMANTY I ASYSTENTA
Zamrożenie czasu (2 godziny) — tylko Asystent
Usuń dowolne 2 żetony zamrożenia czasu z twojej planszy sklepu i umieść je w twojej puli. 
To czasowo odblokowuje znajdujące się pod nimi symbole wsparcia gildii w fazie handlu. 

Jeśli masz wziąć z planszy żeton zamrożonego czasu, ale nie ma już żadnych dostępnych, akcja nie  
ma żadnego dodatkowego efektu. To pole akcji nie może zostać pominięte przez Asystenta,  
z kolei Chronomanta zawsze je pomija.

Kiedy masz przesunąć swój znacznik czasu na zegarze, możesz wydać żetony 
zamrożonego czasu, aby obniżyć koszt danej akcji o 1 godzinę za każdy wydany 
żeton. Koszt akcji w godzinach nie może zostać obniżony poniżej 0. Po tym, jak 
wydasz żeton zamrożonego czasu, umieść go na jednym z odkrytych symboli 
wsparcia gildii na twojej planszy sklepu, zakrywając dany symbol. 
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Przykład: Tura 1: Chronomanta utknął za Asystentem, więc Asystent musi się poruszyć. Porusza się  
na trzecie pole portalu i wykonuje akcję zatrudnienia mieszkańca. Tura 2: W tej turze może się poruszyć każda 
z figurek. Chronomanta porusza się o 2 pola do przodu, aby wykonać akcję portalu. Tura 3: Jedyny dozwolony 
ruch, jaki może wykonać Asystent, to zatrzymanie się w wehikule 
czasu i wykonanie akcji zamrożenia czasu. Nie może poruszyć 
się ponownie, dopóki Chronomanta nie dotrze do wehikułu 
czasu. Tura 4: Tylko Chronomanta może się poruszyć. Porusza 
się o 1 pole i wykonuje akcję zatrudnienia mieszkańca. Tura 5: 
Jedyny dostępny ruch dla Chronomanty to poruszenie się do 
wehikułu czasu i wykonanie akcji zmiany linii czasu. Tura 6: 
Asystent nie jest już zablokowany i musi się poruszyć...

Zmiana linii czasu (1 godzina) – tylko Chronomanta
Podnieś moc w tym wehikule czasu, przez co najbliższe mu pola zmienią się. 
1. Wybierz 1 kafelek fragmentu portalu ze strumienia czasu. Bez odwracania go, wsuń  
kafelek do górnego rzędu kolumny znajdującej się najbliżej tego wehikułu czasu. W ten 

sposób kafelek z górnego rzędu zostanie przesunięty do dolnego rzędu, a kafelek z dolnego rzędu 
zostanie zsunięty poza planszę sklepu. 
2. Odwróć kafelek, który został zsunięty z planszy sklepu, na jego drugą stronę, po czym umieść  
go w strumieniu czasu.

Akcje portalu (koszt zmienny)
Koszt akcji każdego z pól portalu jest określony przez symbole klepsydr i zepsucia na obu jego połowach.
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Przesuń wskazany artefakt z twojej 
puli na twoją półkę.

Porusz jeden ze wskazanych reliktów  
z twojej puli na twoją półkę.

Wykonaj akcję aktywacji personelu.

Porusz jeden ze wskazanych reliktów  
z twojej puli na twoją półkę albo zyskaj 
natychmiastowe wsparcie gildii.

Wykonaj akcję zatrudnienia / zastąpienia 
mieszkańca. Zignoruj koszt pokazany na 
placu miejskim.

Bulbulator: Wymień 1 relikt z twojej półki  
na 1 relikt w innym kolorze z twojej puli.

Powiększacz: Wymień 1 relikt z twojej półki  
na 1 artefakt w tym samym kolorze z twojej puli.

Rozdzielnik: Wymień 1 artefakt z twojej półki  
na 2 relikty w tym samym kolorze z twojej puli.

Obstawa: Wybierz i odrzuć 1 kartę zepsucia  
z twojej puli.

Zatrudnij / zastąp 
mieszkańca (koszt zmienny)

Zatrudnij mieszkańca z placu miejskiego  
i użyj jego zdolności. Następnie wsuń kartę 
pod swoją planszę personelu, aby przypisać  
ją do jednej ze zdolności personelu. Większość 
mieszkańców posiada symbole gildii, które 
dadzą ci złoto podczas końcowej punktacji.

Aktywowanie personelu  
(2 godziny)

Możesz aktywować każdą zdolność  
personelu, do której został przypisany 
mieszkaniec (w dowolnej kolejności). 

Wykonaj akcję portalu pokazaną w lewym górnym rogu pola portalu. 
Koszt jest sumą symboli na obu połówkach pola portalu.
Weź 2 żetony zamrożonego czasu z twojej planszy sklepu  

i umieść je w twojej puli.
Wsuń nowy kafelek do górnego rzędu kolumny znajdującej się najbliżej  

tego wehikułu czasu. Odwróć kafelek, który został zsunięty,  
na jego drugą stronę, po czym umieść go w strumieniu czasu.
Podczas płacenia kosztu w godzinach możesz wydać 1 żeton  

zamrożonego czasu zamiast przesuwać swój znacznik czasu o 1 godzinę.


