Aber eure Zeitmaschinen sind alt und
UND S€EIN ASSISTENT klapprig. Deshalb verbringt ihr den Tag
Du bist Gunvald Graubart, ein Zeitreisender. oft damit, in eurer Werkstatt die instabilen
Zusammen mit deinem Assistenten, Halvar Zeitportale neu auszurichten. Denn wenn
Halbhoch, hast du ein Unternehmen gegriin-  die Portale die Kontrolle tibernehmen,

det, um wertwolle Relikte und Artefakte aus kann dies unschone Auswirkungen auf eure
der Vergangenheit zu holen. (vielen moglichen) Zukiinfte haben ...
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D€EIN SPIELMATERIAL

1 Zeitreisender-Spielfigur
1 Assistent-Spielfigur
1 Zeitreisender-Ladenspielplan
1 Zeitreisender-Mitarbeiterleiste
1 Zeitreisender-Verkaufsregal
4 Stundenplattchen
10 Portalfragmente (Vorderseite weil3, Riickseite blau)
20 Zeitreisender-Waren:

« 12 Relikte (klein, 3 pro Farbe)

+ 8 Artefakte (grof3, 2 pro Farbe)
20 Aufsteller

VORBEREITUNG

1. Platziere den Ladenspielplan, die Mitarbeiterleiste
und das Verkaufsregal vor dir.

2. Lege je 1 Stundenplattchen auf jedes der 4 Unter-
stiitzungssymbole im oberen Bereich deines Laden-
spielplans.

3. Lege die 2 Portalfragmente mit dem Symbol .auf
die beiden oberen Portalfelder deines Ladenspielplans,
sodass jeweils die weie Seite sichtbar ist. (Aktions-
symbole liegen immer oben, Stundensymbole und
ggf. Korruptionssymbole unten.)

4. Mische die Uibrigen 8 Portalfragmente und lege dann
zufillig 2 davon auf die beiden unteren Portalfelder
deines Ladenspielplans, sodass jeweils die weil3e Seite
sichtbar ist.

5. Lege die restlichen 6 Portalfragmente nebeneinander
neben deinen Ladenspielplan, sodass jeweils die blaue
Seite sichtbar ist. Dieser Bereich ist der Zeitstrom.

6. Stelle (mit Hilfe der Aufsteller) alle Waren als Vorrat
neben deinen Ladenspielplan.

7. Stelle deine Spielfiguren auf die beiden entsprechenden
Aktionsfelder der linken Zeitmaschine (Zeitreisender
unten, Assistent oben).

D€IN LHDENSPIELPLAN

Dein Ladenspielplan hat 10 Aktionsfelder:
o 6 Portalfelder; sie werden durch die Kanten der Portalfrag-
mente gebildet.
o 4 Zeitmaschinenfelder; je 2 in jeder Zeitmaschine (links
und rechts). In beiden Zeitmaschinen ist jeder deiner beiden
Figuren ein bestimmtes Feld zugewiesen.
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Die Aktionen der Portalfelder und
ihre jeweiligen Kosten andern
sich im Laufe eines Spiels (siehe
»Zeitlinie verschieben®).

Portalfragmente wechseln
wahrend des Spiels zwischen ihrer
weillen und blauen Seite. Beide
Seiten sind jeweils fast identisch,
auf der blauen Seite ist aber
jeweils ein Stundensymbol oder
ein Korruptionssymbol weniger
abgebildet.



BEWEGUNG

Du hast zwei Figuren, den Zeitreisenden und den
Assistenten. Diese kannst du nicht nach Belieben auf
Aktionsfelder stellen, sondern es gibt einige Regeln
zum Bewegen der Figuren, die du beachten musst.

Stell dir die 10 Aktionsfelder wie einen Kreis vor.
Wenn du am Zug bist, darfst du immer nur eine der
beiden Figuren bewegen, und zwar um ein oder
mehrere Felder im Uhrzeigersinn. Dabei gibt es ein
paar Einschrankungen:

« Der Assistent darf sich nicht durch eine
Zeitmaschine hindurchbewegen; er muss seine
Bewegung dort beenden und die Aktion ,Zeit
einfrieren“ ausfiihren.

« Der Assistent darf sich nur dann von einer
Zeitmaschine wegbewegen, wenn sich der
Zeitreisende in derselben Zeitmaschine
befindet.

« Der Zeitreisende darf niemals an seinem
Assistenten vorbeiziehen.

« Du darfst eine Figur in einer Zeitmaschine nicht
auf das Feld der jeweils anderen Figur stellen.

+ Esdirfen nie beide Figuren auf demselben Feld
stehen.

Auf dem Aktionsfeld, auf dem die Figur ihre Bewe-
gung beendet, fiihrst du die entsprechende Aktion
aus.

Zusammenfassung: Deine zwei Figuren bewegen sich
zunachst tiber die oberen Portalfelder und treffen
sich dann in der rechten Zeitmaschine. Danach
ziehen sie liber die unteren Portalfelder und treffen
sich in der linken Zeitmaschine. Dort beginnt es
wieder von vorne.

'DEINE AKTIONEN
- Zeit einfrieren (2 Stunden) - nur HAssistent

Der Assistent darf dieses Feld nicht iiberspringen, er muss hier stehenbleiben.
Der Zeitreisende darf dieses Feld nicht betreten.

Nimm bis zu 2 Stundenplattchen deiner Wahl von deinem Ladenspielplan (sofern vorhanden) und
lege sie neben dem Plan in deinen Vorrat. Die dadurch aufgedeckten Unterstiitzungssymbole fiir
die Marktphase sind nun voriibergehend aktiviert.

Du kannst wahrend des Schritts ,,Zeitmarker bewegen* (auch mehrmals)

je 1 Stundenplattchen aus deinem Vorrat einsetzen, um die Kosten einer i wei& Du q;‘:ﬁ
Aktion um 1 Stunde pro Stundenplattchen zu reduzieren, jedoch nicht unter stundenp\é t'Chert\Z\e\'\
null. Lege jedes auf diese Weise eingesetzte Stundenplattchen zuriick auf ein celben ZUg ?‘“Seha\te’n
Unterstiitzungssymbol deiner Wahl auf deinem Ladenspielplan, welches in dem dusi€ <

dadurch nicht mehr aktiviert ist. hast.




Beispiel: Zug 1: Da der Zeitreisende blockiert ist, bewegt sich der Assistent. Er zieht 3 Felder weiter und fiihrt
die Aktion ,,Stddter einstellen aus. Zug 2: Beide Spielfiguren kdnnten sich bewegen. Der Zeitreisende zieht 2 Felder
weiter und fiihrt die dortige Portalaktion aus. Zug 3: Die einzige Zugmogllchke/t besteht darin, dass der Assistent auf
sein Feld in der rechten Zeitmaschine zieht und dort die Aktion
,Zeit einfrieren“ ausfiihrt. Danach kann sich der Assistent erst
wieder bewegen, wenn auch der Zeitreisende in die Zeitmaschine
gezogen ist. Zug 4: Nur der Zeitreisende kann sich bewegen.

Er zieht 1 Feld weiter und fiihrt die Aktion , Stddter einstellen“
aus. Zug 5: Die einzige Zugmoglichkeit besteht darin, dass der
Zeitreisende auf sein Feld in der rechten Zeitmaschine zieht und
dort die Aktion ,, Zeitlinie verschieben“ ausfiihrt. (Im sechsten Zug
muss sich dann der Assistent wieder bewegen.)

Zeitlinie verschieben (1 Stunde) - nur Zeltrelsender

Der Zeitreisende darf dieses Feld nicht iiberspringen, er muss hier stehenbleiben.
Der Assistent darf dieses Feld nicht betreten.

Nimm 1 Portalfragment deiner Wahl aus dem Zeitstrom und schiebe es, ohne es umzudrehen,
von oben in die Zeitspalte, die liber bzw. unter deinem Aktionsfeld angegeben ist. (Dies ist immer
die Zeitspalte, die ndher an der jeweiligen Zeitmaschine liegt.)
« Dadurch verschiebst du das zuvor obere Fragment in die untere Reihe.
« Zudem schiebst du das zuvor untere Fragment runter von deinem Ladenspielplan; drehe dieses
Fragment auf die andere Seite und lege es in den Zeitstrom.

Portalaktionen (Kosten variieren)

Die Kosten einer Aktion auf einem Portalfeld ergeben sich durch die Stundensymbole und ggf. Korrup-
tionssymbole, die in der Summe jeweils auf den beiden Halften unterhalb des Feldes abgebildet sind.

G B Stelle 1 Artefakt (grolRe Ware) der

entsprechenden Farbe aus deinem Vorrat
in dein Verkaufsregal.

i) Stelle 1 Relikt (kleine Ware) einer der

beiden entsprechenden Farben aus Fiihre die Aktion ,,Stédter einstellen® aus.

deinem Vorrat in dein Verkaufsregal. Ignoriere dabei die Kosten, die auf dem

Flhre die Aktion ,,Mitarbeiter Marktplatz abgebildet sind.

aktivieren* aus.

Stelle entweder 1 Relikt (kleine Ware) der
entsprechenden Farbe aus deinem Vorrat in
dein Verkaufsregal oder erhalte einmalig die
abgebildete Sofortunterstiitzung.

Stddter einstellen (Kosten
variieren)
Nimm 1 Stadter vom Marktplatz, nutze seine Féahig-
keit und schiebe ihn unter deine Mitarbeiterleiste.
Zahle erst dann die Kosten (siehe oben bei ,,Portal-
aktionen“!) und fiille zum Schluss den Marktplatz
auf. (Details siehe Hauptanleitung, S. 10.)

| Mitarbeiter aktivieren
(Kosten variieren)
Du darfst beliebig viele Mitarbeiterfahigkeiten,
denen eine Stadterkarte zugewiesen ist, in
beliebiger Reihenfolge aktivieren. (Details siehe
Hauptanleitung, S. 10.)
Fuhre die Portalaktion aus, die rechts oberhalb des Feldes abgebildet ist.
Die Kosten ergeben sich aus der Summe der Symbole, die jeweils auf den

beiden Halften unterhalb des Feldes abgebildet sind.

- Nimm 2 Stundenplattchen von deinem Ladenspielplan und lege sie in deinen Vorrat.

- Nimm 1 Portalfragment aus dem Zeitstrom und schiebe es von oben in die angegebene Zeitspalte.

Umwandler: Tausche 1 Relikt (kleine Ware) auf
deinem Verkaufsregal gegen ein 1 Relikt (kleine Ware)
einer anderen Farbe aus deinem Vorrat aus.
Vergrofderer: Tausche 1 Relikt (kleine Ware) auf
deinem Verkaufsregal gegen ein 1 Artefakt (groRRe Ware)
derselben Farbe aus deinem Vorrat aus.

Teiler: Tausche 1 Artefakt (grolRe Ware) auf deinem
Verkaufsregal gegen 2 Relikte (kleine Waren) derselben
Farbe aus deinem Vorrat aus.

Hufpasser: Lege 1 Korruptionskarte deiner Wahl ab.

Drehe das unten herausgeschobene Pldttchen auf die andere Seite und lege es in den Zeitstrom.

Du darfst wahrend des Schritts ,,Zeitmarker bewegen“ je 1 Stundenplattchen
einsetzen, um deinen Zeitmarker jeweils 1 Stunde weniger vorwdrts zu bewegen.




