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Sensor-Upgrade

Kann nur von einer Wis-

senschaftlerin ausgeführt 

werden. Zahle 1 W, um 1 

Durchbruch auf dem vor-

gegebenen Feld zu plat-

zieren. Dann erhalte 1 Fluxkern. 

Du darfst max. 1 Durchbruch von jeder der drei Formen 

auf diesem Feld haben.

ANFÜHRER-FÄHIGKEITEN

ANFÜHRER DES PFADS DER EINHEIT

Eldrin: Fluxmeister (Aktion, 

Wissenschaftlerin): Führe 

1 der folgenden Aktionen 

wie auf dem Rissgenerator 

abgebildet aus: Störungen 

entfernen, Fluxkerne entfernen oder Rissgenerator up-

graden.

X09, X10, X11, X12 Kein Effekt.

Sobald du diese Anomalie erhältst, darfst du 1 deiner 

Warp-Plättchen von einem beliebigen Zeitlinien-Feld 

zurück in deinen Vorrat erhalten.

X13 Beliebiger Arbeiter (bleibt motiviert): Erhalte 2 W. Falls 

du diese Anomalie nach dem Einschlag erhältst, darfst du 

1 deiner Warp-Plättchen von einem beliebigen Zeitlinien-

Feld zurück in deinen Vorrat erhalten.

X14 Beliebiger Arbeiter (bleibt motiviert): Erhalte 1 T. Falls 

du diese Anomalie nach dem Einschlag erhältst, darfst du 

1 deiner Warp-Plättchen von einem beliebigen Zeitlinien-

Feld zurück in deinen Vorrat erhalten.

X15 Genie: Nimm 1 deiner Warp-Plättchen von einem 

beliebigen Zeitlinien-Feld zurück in deinen Vorrat (ohne 

SP zu erhalten).

Falls du diese Anomalie nach dem Einschlag erhältst, 

darfst du 1 deiner Warp-Plättchen von einem beliebigen 

Zeitlinien-Feld zurück in deinen Vorrat erhalten.

X16 Wissenschaftlerin: Führe die Aktion „Forschen“ aus 

und erhalte 1 Paradox.

Castien: Beharrlichkeit:

Wann immer du mit einem 

Maschinisten Blinzelst, darfst 

du 1 W ausgeben, um den 

Maschinisten auf der Aktiv-

Spalte anstelle der Erschöpft-Spalte zu platzieren.

Thalia: Diplomatische Gefäl-

ligkeiten: Wähle zu Spielbe-

ginn zufällig 1 ungenutzten 

Anführer von jedem der 4 

Pfade des Grundspiels. Vor 

der Paradox-Phase jedes Zeitalters darfst du 1 der vier 

auswählen, den du aktivierst. Nutze die Fähigkeit des akti-

vierten Anführers für das gegenwärtige Zeitalter. Entferne 

ihn anschließend am Ende des Zeitalters aus dem Spiel.

PALADIN EXOSUIT-WERKSTATT

Stärke-Upgrade

Sobald du diese Aktion 

ausführst, darfst du 1 T/U/G 

(max. 4 pro Spiel) platzieren, 

um den Stärke-Wert um 2 

zu erhöhen oder 1 Fluxkern 

(bis zu max. 1 pro Spiel) 

platzieren, um den Stärke-

Wert um 3 zu erhöhen.

HINWEIS: Da du nur 4 Anführer aktivieren kannst, 

wirst du in 1 der 5 Zeitalter (deiner Wahl) keine 

Fähigkeit zur Verfügung haben.

AUSNAHME: Falls du die Hohe Sonnenwanderin 

Amena in einem Zeitalter nach dem Einschlag 

aktivierst, entferne eines deiner „Nicht verfügbar“-

Plättchen – aber nur für dieses Zeitalter. Sie hat in 

einem Zeitalter vor dem Einschlag keinen Effekt.

WICHTIG: Der Paladin Exosuit beginnt das Spiel mit 

einem Grundstärke-Wert von 1.

WICHTIG: X16 lässt dich keines deiner Warp-

Plättchen zurücknehmen.
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Aktion „Versorgen“ ausführst, darfst du 1 Störung ent-

fernen. Wann immer du die Aktion „Zwangsarbeit“ aus-

führst, darfst du entscheiden, 1 Paradox und 1 Fluxkern  

zu erhalten.

NEUE ANFÜHRER FÜR VORHANDENE PFADE

NEUE ENDWERTUNGS-KARTEN

RISSE DER ZEIT

VARIABLE ANOMALIEN

Prinzessin Suriel

(Pfad der Harmonie): Für das All-

gemeinwohl: Wann immer du die 

Prophet Augurus

(Pfad der Erlösung): Zeitstrom-

wanderer (Freie Aktion): Ver-

S.O.T.E.R.

(Pfad des Fortschritts): Perfekte 

Planung: Wann immer du die Ak-

Indoktrinatorin Xenara

(Pfad der Dominanz):

Indoktrination der Maschinisten 

Wer am Ende des Spiels die meisten 

Fluxkerne auf seinem Rissgenerator hat, 

erhält (auch bei Gleichstand) 3 SP.

Wer am Ende des Spiels die meisten 

Technologien hat, erhält (auch bei 

Gleichstand) 3 SP.

Wer am Ende des Spiels die meisten 

Anomalien auf seiner Spielertafel hat, 

erhält (auch bei Gleichstand) 3 SP.

NEUE KOLLAPS-PLÄTTCHEN

Die Boni für Kollaps-Plättchen gelten immer zusätzlich 

zur jeweiligen Standardaktion. Die neuen Plättchen 

werden auf die Plättchen des Grundspiels gelegt, und nur 

der (sichtbare) Effekt des obersten Plättchens gilt.

FORSCHEN

REKRUTIEREN

Zahle 1 U/G, um 1 Technologie zu erhalten.

Entferne 1 Fluxkern von deinem 

Rissgenerator und upgrade ihn, ohne 

einen Durchbruch zahlen zu müssen.

Zahle 1 W, um eines der folgenden 

zweimal zu wählen: Entferne 1 Fluxkern 

oder entferne 1 Störung.

Erhalte 1 Maschinisten aus dem Vorrat.

Erhalte 2 deiner Arbeiter zurück (es gelten 

dieselben Regeln wie bei der freien Aktion 

„Zurückrufen“).

Zahle 1 T/U/G, um eine Anomalie zu 

entfernen.

schiebe deinen Fokus auf das vorherige Zeitlinien-Feld. 

Wirf anschließend den Flux- und den Störungswürfel (wie 

bei der Aktion „Blinzeln“) und addiere 1 zum Würfelergeb-

nis des Flux-Würfels.

tion „Forschen“ ausführst, erhältst du einen zusätzlichen 

Bonus, der von der Form des genommenen Durchbruchs 

abhängt: Dreieck: Entferne 1 Fluxkern von deinem Riss-

generator. Kreis: Erhalte 1 Fluxkern. Quadrat: Erhalte 2 W.

(Freie Aktion): Zahle 1 Maschinisten (von der Aktiv- oder 

Erschöpft-Spalte), um ein Genie (aus dem Vorrat) und 2 SP 

zu erhalten.
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Grundbedingung:  Du musst den 

zweiten Bauplatz in jeder Reihe 

auf deiner Spieltafel (mit einem 

Gebäude, einer Anomalie oder 

einem Superprojekt) abgedeckt 

haben (6 SP).

Zusätzliche Belohnung: Pro Ma-

schinisten, den du während der Ak-

tion „Evakuieren“ hast, ist diese Ak-

tion weitere 2 SP wert.

BEDINGUNGEN FÜR DIE EVAKUIERUNG  

DES PFADS DER EINHEIT

Das strahlende Signal

ASYMMETRISCHE SPIELERTAFELN –  

B-SEITE FÜR DEN PFAD DER EINHEIT

Moral & Versorgen: „Versorgen“ kann nur von einem 

Genie ausgeführt werden und ist niemals motivierend. 

Es kostet jeweils 3/3/4/4/5/6/8 W. Falls du bereits beim 

Maximum deiner Moral-Leiste angekommen bist und 

„Versorgen“ ausführst, erhalte 1 Technologie (und zahle 

nur die zusätzlichen Kosten, falls vorhanden) anstatt SP.

Gebäudekosten: Der zweite Bauplatz jeder Reihe kostet 

1 zusätzlichen Fluxkern. Wann immer du ein Gebäude 

(keine Anomalie oder Superprojekt) auf dem dritten 

Bauplatz jeder Reihe baust, erhalte sofort 2 Fluxkerne.

Sonstiges: Du darfst 1 Störungs-Marker auf deiner 

Spielertafel anstatt auf dem vom Störungs-Würfel 

gezeigten Ziel platzieren. Diese Störung hat keinen 

Effekt, aber sie zählt am Ende des Spiels trotzdem -2 SP. 

Du kannst diesen Störungs-Marker mit den normalen 

Möglichkeiten entfernen. Dieses Feld kann keine der  

2 Störungs-Marker zu Beginn des Spiels aufnehmen.

BAUEN

Erhalte 2 Fluxkerne.

Entferne 1 Störung.

Schaue dir die 3 untersten Plättchen eines 

Primärstapels der Gebäude an. Du darfst 

anstelle der obersten Plättchen auf den 

Stapeln eines davon bauen. Falls du das 

tust, erhalte 1 SP.

Anbruch einer neuen Zukunft

Grundbedingung: Habe deinen 

Rissgenerator vollständig upgegra-

det, um zu evakuieren (2 SP).

Zusätzliche Belohnung: Pro Set aus 

je 1 Technologie und 2 erschöpften 

Arbeitern, das du während der 

Aktion „Evakuieren“ hast, ist diese 

Aktion weitere 4 SP wert.
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  PFAD DES FORTSCHRITTS

Rissgenerator-Leiste: Zu Spielbeginn sind 7 Felder 

sichtbar. Die freigelegten Fluxkern-Felder geben dir am 

Ende des Spiels 2/4/6 SP.

Aktion „Rissgenerator upgraden“: Die Aktion kostet 3 W, 

aber nach der Nutzung erhältst du 3 SP (anstatt 2 SP). 

Aktion „Fluxkerne entfernen“: Freie Aktion. Zahle 1 W.

  PFAD DER DOMINANZ

Rissgenerator-Leiste: Wann immer du 1 Fluxkern auf 

Feld 3 legst, musst du zusätzlich 2 W ausgeben. Sobald 

du das erste Mal einen Fluxkern auf den Feldern 5 und 8 

platzierst, erhältst du 1 T aus dem Vorrat.

Aktion „Rissgenerator upgraden“: Es gibt keine Möglich-

keit einer freien Aktion. Es gibt ein zusätzliches Aktions-

feld, das auf ein Genie beschränkt ist (das motiviert bleibt), 

aber nach der Nutzung erhältst du nur 1 SP (anstatt 2 SP).

  PFAD DER EINHEIT

Rissgenerator-Leiste: Zu Spielbeginn sind nur 5 Felder 

sichtbar. Die freigelegten Fluxkern-Felder geben dir am 

Ende des Spiels 0/2/4/6/8 SP. Wann immer du 1 Fluxkern 

auf die Felder 3 oder 5 legst, musst du zusätzlich 1 W 

ausgeben. Sobald du das erste Mal einen Fluxkern auf Feld 

4 platzierst, erhältst du 1 Genie aus dem Vorrat (auf deine 

Aktiv-Spalte). Sobald du das erste Mal einen Fluxkern auf 

Feld 6 platzierst, erhältst du 2 Fluxkerne.

Aktion „Rissgenerator upgraden“: Die freie Aktion kostet 

1 N, aber nach der Nutzung erhältst du 1 zufälligen 

Durchbruch (wirf beide Würfel).

ASYMMETRISCHE B-SEITEN  

DER RISSGENERATOREN

  PFAD DER HARMONIE

Rissgenerator-Leiste: Zu Spielbeginn sind nur 5 Felder 

sichtbar und es gibt insgesamt nur 9 Felder. Sobald du 

das erste Mal einen Fluxkern auf den Feldern 6, 7, 8 und 9 

platzierst, erhältst du 2 W.

Aktion „Rissgenerator upgraden“: Wann immer du diese 

Aktionsmöglichkeit wählst, darfst du zusätzlich 1 Fluxkern 

von deinem Rissgenerator entfernen.

Aktion „Fluxkerne & Störungen entfernen“: Ersetzt die 

beiden separaten Aktionen. Die Nutzung kostet 2 W 

und du darfst entweder 3 Fluxkerne ODER 3 Störungen 

entfernen (aber keine Kombination aus Fluxkernen und 

Störungen).

  PFAD DER ERLÖSUNG

Rissgenerator-Leiste: Die freigelegten Fluxkern-Felder 

geben dir am Spielende 1/2/3/10 SP. Wann immer 

du 1 Fluxkern auf Feld 4 legst, musst du zusätzlich 1 U 

ausgeben. Sobald du das erste Mal einen Fluxkern auf den 

Feldern 3, 8 und 9 platzierst, erhältst du 1 Fluxkern. Sobald 

du das erste Mal einen Fluxkern auf Feld 7 platzierst, 

erhältst du 2 SP.

Aktion „Störungen entfernen“: Die Nutzung ist kostenlos 

und beschränkt auf den Ingenieur, der aber motiviert 

bleibt. Entfernt nur 1 Störungs-Marker.

HINWEIS: Die B-Seite des Rissgenerator-Upgrades ist 

mit der A-Seite identisch.
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ERLÄUTERUNG DER SYMBOLE

Technologie

Endwertungs-Bonus der Technologie

Fluxkern

Rissgenerator-Upgradeplättchen

Störung

Maschinist

Flux-Würfel

Modul „Risse der Zeit“

Entferne

Variable Anomalie

Oben auf dem Stapel

Austauschgebäude

Unter dem Stapel

Verbundenes Gebäude

Schau dir die angegebene 
Anzahl Teile an

Erhalte Pfad-Marker von Gebäuden und 

Superprojekten zurück

Uran/Gold

Zurückrufen

Aktion „Tal-Hauptstadt“

Rissgenerator upgraden

Integrieren

Extrahieren

Fluxkerne entfernen

Störungen entfernen

Anführer-Karte


