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Jako Mag Szary, Chronomanta, oraz jego to byto wczoraj? — ty i Humpty po
asystent Humpty McCzas wcielasz sie prostu biegacie po swoim warsztacie, -

w przedsiebiorczych podréznikow w czasie.  prébujac skonfigurowac niestabilne
Oparliscie swoj interes o odwiedzanie innych portale czasowe. Jesli nie uda wam sie ™.
epok, aby odnalez¢ w nich cenne relikwie ich okietznaé, moze to zagrozi¢ waszej

i artefakty. Ale wasze maszyny maja juz przysztosci (i jej licznym wariantom)...

swoje lepsze czasy za soba! Czesto — moze
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ta instrukcja
« 1figurka Chronomanty
« 1figurka Asystenta
« 1plansza sklepu Chronomanty
« 1 plansza personelu Chronomanty
« 4 z7etony zamrozonego czasu
« 1tréjwymiarowa kartonowa poétka
« 10 kafelkéw fragmentdw portalu
« 20 towaréw Chronomanty
» 12 matych (po 3 w 4 kolorach)
P 8 duzych (po 2 w 4 kolorach)
« 20 plastikowych podstawek

PRZYGOTOWAHANI€E

1. Umies¢ przed sobg plansze sklepu, plansze personelu
i potke Chronomanty.

2. Umiesc po 1 zetonie zamrozonego czasu na kazdym
z 4 symboli wsparcia gildii na gorze planszy sklepu
Chronomanty.

3. Znajdz 2 kafelki fragmentow portalu z symbolem ﬁ
Potdz je losowo, biatg strong do gory, na 2 gérnych
polach portalu na twojej planszy sklepu.

4. Pomieszaj pozostate 8 kafelkow fragmentéw portalu,
a nastepnie:

«  Umie$¢ 2 losowe kafelki fragmentow portalu,
biata strona do gdry, na 2 dolnych polach portalu
na twojej planszy sklepu.

«  Potdz 6 pozostatych kafelkéw w rzedzie obok twojej
planszy sklepu, niebieska strong do gory. Ten obszar
jest okreslany mianem strumienia czasu.

5. Potdz relikty (mate towary) i artefakty (duze towary)

w poblizu.

6. Umiesc figurki Chronomanty i Asystenta na polach
lewego wehikutu czasu, przedstawiajacych odpowiednio
Chronomante i Asystenta.

PLANSZA SKLEPU

Na twojej planszy sklepu znajduje sie 10 pdl akgji:

+ 6 pol portalu, powstatych na przecieciu kafelkéw
fragmentow portalu.

« 4 pola akcji wehikutu czasu, przypisane odpowiednio W czasie gry kafelki fragmentéw
do Chronomanty lub Asystenta. porta[u Zmieniaja S|e ze Swojej

biatej strony na niebieska. Kazda

ze stron jest prawie taka sama,

ale niebieska strona kazdego

kafelka ma 1 symbol klepsydry

Pola akcji lub zepsucia mniej.

wehikulu czasu

Akcje i koszty zwigzane z polami
portalu zmieniaja sie w ciagu gry.

Pola portalu
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RUCH

Kontrolujesz 2 figurki: Chronomante i Asystenta.
Nie mozesz poruszy¢ ich na dowolne pole akgji
na planszy. Zamiast tego musisz przestrzegac
ograniczen ruchu obu figurek.

W kazdej turze mozesz poruszy¢ tylko 1 z 2 figurek
i wykonac akcje pokazana na polu, na ktérym
wybrana figurka zakoriczyta swéj ruch.

Kiedy poruszasz Asystenta, mozesz poruszyc go

o dowolna liczbe pdl w kierunku zgodnym z ruchem

wskazdwek zegara, z nastepujacymi zastrzezeniami:

«  Nie mozesz poruszyc sie przez wehikut czasu -
musisz zatrzymac sie na wehikule czasu
i wykonac akcje zamrozenia czasu.

«  Mozesz poruszyc sie z wehikutu czasu, tylko
jesli Chronomanta znajduje sie w tym samym
wehikule czasu.

Kiedy poruszasz Chronomante, mozesz poruszyc¢ go
o dowolna liczbe pdl w kierunku zgodnym z ruchem
wskazdwek zegara. Nie mozesz jednak poruszyc sie
przez pole, na ktdrym stoi Asystent.

W kazdym wehikule czasu znajduja sie dwa pola:
jedno przeznaczone dla Chronomanty, a drugie

dla Asystenta. Kazda figurka musi pomina¢ pole
przeznaczone dla drugiej figurki (patrz przyktad

na stronie 4). Twoje figurki poruszaja sie dookota
twojej planszy sklepu w kierunku zgodnym z ruchem
wskazoéwek zegara w nastepujacy sposob: najpierw
poruszg sie przez gorne pola portalu i spotkajg sie
w wehikule czasu po prawej. Nastepnie porusza sie
przez dolne pola portalu i spotkaja sie w wehikule
czasu po lewe;.

HKC]E CHRONOMHNTY I HSYSTENTA

Zamrozenie czasu (2 godziny) — tylko Asystent

Usun dowolne 2 zetony zamrozenia czasu z twojej planszy sklepu i umies¢ je w twojej puli.
To czasowo odblokowuje znajdujace sie pod nimi symbole wsparcia gildii w fazie handlu.
Jesli masz wziagd z planszy zeton zamrozonego czasu, ale nie ma juz zadnych dostepnych, akcja nie
ma zadnego dodatkowego efektu. To pole akcji nie moze zostaé pominiete przez Asystenta,

z kolei Chronomanta zawsze je pomija.

Kiedy masz przesunac swoéj znacznik czasu na zegarze, mozesz wydac zetony uwagdi Mozesz
zamrozonego czasu, aby obnizy¢ koszt danej akcji o 1 godzine za kazdy wydany WydaC zetony
zeton. Koszt akeji w godzinach nie moze zosta¢ obnizony ponizej 0. Po tym, jak ZamroZO\’\ego
wydasz zeton zamrozonego czasu, umies¢ go na jednym z odkrytych symboli czasu rowniez WW
wsparcia gildii na twojej planszy sklepu, zakrywajac dany symbol. tej same] turze ‘
Kkeorej e zdobytes




Przyklad: Tura 1: Chronomanta utkngt za Asystentem, wiec Asystent musi sie poruszyc. Porusza sie

na trzecie pole portalu i wykonuje akcje zatrudnienia mieszkanca. Tura 2: W tej turze moze sie poruszyc kazda
zfigurek. Chronomanta porusza sie o 2 pola do przodu, aby Wykonac akqe portalu. Tura 3: Jedyny dozwolony
ruch, jaki moze wykonac Asystent, to zatrzymanie sie w wehikule
czasu i wykonanie akcji zamrozenia czasu. Nie moze poruszy¢
sie ponownie, dopoki Chronomanta nie dotrze do wehikutu
czasu. Tura 4: Tylko Chronomanta moze sie poruszyc. Porusza
sie o 1 pole i wykonuje akcje zatrudnienia mieszkarica. Tura 5:
Jedyny dostepny ruch dla Chronomanty to poruszenie sie do
wehikutu czasu i wykonanie akcji zmiany linii czasu. Tura 6:
Asystent nie jest juz zablokowany i musi sie poruszyc...

Zmiana linii czasu (1 godzina) - tylko Chronomanta

Podnie$s moc w tym wehikule czasu, przez co najblizsze mu pola zmienia sie.

1. Wybierz 1 kafelek fragmentu portalu ze strumienia czasu. Bez odwracania go, wsun
kafelek do gérnego rzedu kolumny znajdujacej sie najblizej tego wehikutu czasu. W ten
sposadb kafelek z gornego rzedu zostanie przesuniety do dolnego rzedu, a kafelek z dolnego rzedu
zostanie zsuniety poza plansze sklepu.

2. 0dwro¢ kafelek, ktory zostat zsuniety z planszy sklepu, na jego druga strone, po czym umiesé
go w strumieniu czasu.

HRkcje portalu (koszt zmienny)

Koszt akql kazdego z pdl portalu jest okreslony przez sym bole klepsydr i zepsucia na obu jego potowach.
Porusz jeden ze wskazanych reliktow

z twojej puli na twoja potke albo zyskaj
natychmiastowe wsparcie gildii.

. Przesun wskazany artefakt z twojej
S puli na twoja potke.

| Porusz jeden ze wskazanych reliktow
z twojej puli na twoja pétke. Wykonaj akcje zatrudnienia / zastapienia
mieszkanca. Zignoruj koszt pokazany na

placu miejskim.

. - —
Zatrudnij/zastap i A Bulbulator: wymier 1 relikt z twojej pétki
mieszharica (koszt zmienny) ﬂ':b@ | na1relikt w innym kolorze z twojej puli.
Zatrudnij mieszkanica z placu miejskiego — —

i uzyj jego zdolnosci. Nastepnie wsun karte -

pod swoja plansze personelu, aby przypisad

ja do jednej ze zdolnosci personelu. Wiekszo$¢
mieszkaricow posiada symbole gildii, ktdre
dadza ci ztoto podczas koncowej punktacji.

Hhktywowanie personelu
- (2 godziny)

Mozesz aktywowad kazda zdolnosé
personelu, do ktérej zostat przypisany
mieszkaniec (w dowolnej kolejnosci).

ﬁ Wykonaj akcje portalu pokazana w lewym gérnym rogu pola portalu.
‘ Koszt jest suma symboli na obu potéwkach pola portalu.

POWi@kSZdCZZ Wymier 1 relikt z twojej potki
na 1 artefakt w tym samym kolorze z twojej puli.

Rozdzielnik: wymien 1 artefakt z twojej p6tki
na 2 relikty w tym samym kolorze z twojej puli.

Obstawa: wybierz i odrzué 1 karte zepsucia
ztwojej puli.

Wez 2 zetony zamrozonego czasu z twojej planszy sklepu
i umies¢ je w twojej puli.

Wsun nowy kafelek do gérnego rzedu kolumny znajdujacej sie najblizej

tego wehikutu czasu. Odwrdc kafelek, ktory zostat zsuniety,
na jego druga strone, po czym umies¢ go w strumieniu czasu.

3;_ Podczas ptacenia kosztu w godzinach mozesz wydac 1 zeton
9 zamrozonego czasu zamiast przesuwac swoj znacznik czasu o 1 godzine.




