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PRZEZ HISTORIE

ZAKRZYWIJENIE
CZASOPRZESTRZENI

Zawartos$c:
24 karty zakrzywienia czasoprzestrzeni ¢

+ 4 znaczniki zakrzywienia czasoprzestrzeni ¢

¢ instrukcja Zakrzywienia czasoprzestrzeni

Zakrzywienie czasoprzestrzeni dostarczy
czasoprzestrzennym turystom nowych wyzwan
i mozliwosci.

Zmiany w przygotowaniu do gry
Nalezy potasowac wszystkie karty zakrzywienia
czasoprzestrzeni, wylosowac 3 z nich i umiescic
je odkryte jedna na drugiej obok planszy zegara.
Pozostate karty zakrzywienia czasoprzestrzeni
nalezy odlozy¢ do pudetka.

Wierzchnia karte ze stosu nalezy umiescic

na $rodku planszy zegara. Tylko ta karta
zakrzywienia czasoprzestrzeni bedzie aktywna
podczas tego dnia. Kazdy z graczy otrzymuje
po 1 znaczniku zakrzywienia czasoprzestrzeni
w swoim kolorze.
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karty zakrzywienia
czasoprzestrzeni kolejnych dni

Dwa rodzaje zakrzywienia
czasoprzestrzeni

Aktywowane — majg koszt godzinowy.
Moga by¢ uzyte tylko raz dziennie przez
kazdego z graczy.

Nieograniczone — w miejscu kosztu
godzinowego majg symbol QO. Ich efekt
trwa przez caly dzien.

Zmiany w turze gracza

Podczas swojej tury gracz moze zamiast
wybrania karty historii albo karty przodka
uzy¢ aktywowanej karty zakrzywienia

czasoprzestrzeni.



Uzycie aktywowanej karty zakrzywienia
czasoprzestrzeni wymaga optacenia kosztu
godzinowego (widocznego na karcie) poprzez
przesuniecie zegarka kieszonkowego na
planszy zegara. Nastepnie gracz rozpatruje
efeke tej karty i umieszcza na niej swoj
znacznik zakrzywienia czasoprzestrzeni,

aby oznaczy¢, ze z niej skorzystat w obecnej
rundzie.

Mozna wykorzystac krysztaly czasu, aby
zmniejszy¢ koszt godzinowy, ale koszt
skorzystania z efektu karty zakrzywienia
czasoprzestrzeni musi wynosic¢ przynajmniej
1 godzine.

Przyktad.
Znaczniki mozna umiescié
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kilkoro graczy uzyje oo ostatnig dodaled
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Zmiany w koncu dnia

Na koniec dnia nalezy odrzucic znajdujaca
sie na planszy zegara karte zakrzywienia
czasoprzestrzeni i oddac¢ graczom ich
znaczniki, a nastepnie dobra¢ wierzchnig karte
zakrzywienia czasoprzestrzeni i umiescic ja
posrodku planszy zegara na nastepny dzien.

Wyjasnienie zasad

Otrzymanie karty — niektore efekty kart
zakrzywienia czasoprzestrzeni umozliwiaja

otrzymanie karty historii albo karty przodka.

Dzigki nim mozesz wzia¢ karte i dodac ja
do swojej wedrowki bez ptacenia kosztu
godzinowego tej karty. Otrzymujesz bonusy
zaréwno z tej karty, jak i te widoczne pod
karta (wyjatki zostaly opisane na kartach
zakrzywienia czasoprzestrzeni).

Projekt Zakrzywienia czasoprzestrzeni:
Charlie Bink i Kristi B.

Juz po rozgrywce? Podziel si¢ wrazeniami
z innymi graczami w grupie
PLANSZOWA REBELIA
FB/groups/planszowarebelia
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