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AGENTE TEMPORAL: UMA CARREIRA DE ALTO RISCO.
VIDAS EXTRAORDINARIAS

Vocé estd procurando um emprego emocionante, com inimeras opgdes de
carreira e que possa lhe dar a oportunidade de visitar um grande ndmero de
épocas e realidades 2
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‘ ‘ Além disso, os receptdculos: sooesw idos com cuidade o, a fir 1Go causar alteracdes significativas caso
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venham a desaparecer ... © que pode ac uer efeitos negativos sobre os agentes!

O casulo temporal néo pode mcnter-yoe’e—mdehmdgm;eme;lnl;mc.‘reclldcde alternativa ou no passado.
Caso n&o consiga cumprir a missdo (que a Agéncia vai lhe fornecer ) no tempo exigido, vocé serd devolvido ao
nosso tempo. Vocé entdo serd capaz de retomar a sua miss@o e comecar do zero.

Mas ndo abuse dessa capacidade porque o cusfo de ccdc insercdo Agéncia e aos contribuintes é enorme!

Vocé estd pronto pcrc a sua primeira missdo?¢
O "Manual de Formacdo" espera por vocé. Uma vez que vocé se |untcr a sua equipe, siga imediatamente para a Base.




O CONCEITO POR TRAS DE T.I.M.E. STORIES

A idéia por tras do jogo é oferecer uma estrutura central compartilhada por toda uma
gama de aventuras. Uma vez que assimile estas regras gerais, vocé estard pronto para
enfrentar um novo cendrio e comecard uma nova aventura sem quaisquer problemas.

RPG OU JOGO DE TABULEIRO?

Nem uma coisa nem outra - ou melhor, os dois! Nosso primeiro desejo era de capturar o
clima dos jogos de RPG da nossa juventude, mas de uma forma mais compacta e mais
rapida; igual as lenddrias campanhas na era de ouro dos RPGs ...

TIM.E STORIES é, portanto, um jogo de narracdo. Cada jogador tem a chance de
incorporar um "receptdculo"”, um personagem que vive no mundo que ele estd visitando. Ele
é livre para dar a dose de “interpretacdo” que desejar. No final, o que importa é a histéria
que foi contada e vivida, tanto no jogo quanto ao redor da mesa.

Ele também é um jogo de tabuleiro no sentido moderno do termo, com suas acdes e
movimentos, sujeitos a um conjunto de regras que permitem a reflexdo e a ofimizacdo.
Assim, mesmo se por acaso vocé ainda desempenhar um papel durante um jogo, é possivel
jogar "bem", mas vocé também pode jogar "mal" - e pagar o preco por issol

UM JOGO COOPERATIVO

O cendrio que vem nesta caixa é totalmente cooperativo; os jogadores trabalham juntos
contra o jogo; nele, vocés vao encontrar muitas armadilhas e enigmas. E uma experiéncia
em grupo; vocés ganhardo ou perderdo juntos. Com o tempo, é provdvel que uma leve
discérdia va se abater sobre a equipe, mas no momento, néo hd o que se preocupar...

1 DECK = 1 MISSAO

Nesta caixa, vocé encontrard tudo o que for necessdrio para jogar T.I.M.E. STORIES, bem
como um baralho de cartas, chamado de "Deck". Cada Deck ¢ um cendrio completo, uma
missdo que os seus agentes terdo de concluir com éxito e assim receber os parabéns do seu
instrutor, Bob Lyfen.

Cada novo Deck comprado segue estas mesmas regras bdsicas e é complementado com
alguns detalhes que serdo dados a vocé no inicio da sua misséo enquanto estiver na Base.

Em todos o caso, NAO ABRA O DECK ATE QUE VOCE COMEGE A
JOGAR UM CENARIO!

4

Quando vocé descobre um novo cenario (e, portanto, um novo
deck), é possivel que ele vai se dividir em varios pacotes de
cartas (ao contrario do Deck de cenario oferecido nesta
caixa, o Asilo). Nesse caso, sem olhar para as cartas em
questdo, empilhe os pacotes para formar uma Deck unico
(colocando-os na ordem dada: pacote 1 no topo, pacote 2
diretamente debaixo dele, etc...). /
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MANIPULACAO DE DECK

Sabendo que as cartas do baralho contém a histéria, os receptaculos, os itens, e os
enigmas da missdo, é extremamente importante que vocé aprenda a manipular
todas as cartas com cuidado, enquanto segue de maneira precisa a direcdo dada
pelo jogo. Caso contrdrio, o aventureiro pode perder alguns dos aspectos
essenciais que ddo todo o sabor da partida: muitas surpresas, grandes
descobertas, e a solucdo dos enigmas.

JOGANDO COM DOIS JOGADORES

Vocé pode jogar T.ILM.E. STORIES com dois jogadores. Cada jogador escolhe e
controla dois receptdculos.

Né&o esqueca que T.I.M.E. STORIES ¢ acima de tudo um jogo de comunicacdo.
quanto mais jogadores, mais divertida serd essa experiéncial

DESAFIO E NARRACAO

Néo se esqueca dessas regras importantes:

- A maioria dos cendrios s@o baseados em enigmas, entdo preste atencdo no que
vocé |8, no que vocé vé e no que vocé fala.

- Para melhor compreender o enigma, ndo se esqueca da histéria de pano de
fundo. Além dos tokens e das cartas com simbolos, cada cendrio é uma histéria rica
em detalhes, esperando para ser desvendada.

- Este é um jogo cooperativo; logo, os jogadores devem se COMUNICAR a todo
custol Compartilhe suas experiéncias, explique o que j@ viu, levante todas as
hipéteses possiveis. Suas chances de sucesso véo aumentar consideravelmente
dessa maneira. Todos os agentes estdo em contato telepdtico durante o tempo que
o cendrio durar. Assim, eles podem falar, trocar ideias e tomar decisdes em comum!

REGRA DE OURO

Em caso de contradicdo entre duas regras, as seguintes regras sdo aplicadas:
O texto de um carta de receptéculo tem prioridade sobre o texto de um item.
O texto de um item tem prioridade sobre o texto de um local.

O texto de um local tem prioridade sobre o texto de um carta da Base.

O texto de um carta da Base tem prioridade sobre as regras basicas do jogo.

INTRODUGAO DOS COMPONENTES

Aqui, uma breve introducéao de todos os componentes:

8 PEOES DE AGENTE

Durante o jogo, cada agente tem um pedo que lhe permite indicar a sua
posicdo numa cena, bem como um pequeno pedo utilizado para
lembrar qual é a sua cor.

1 TOKEN DE TEMPO
O token de tempo se move na Linha do Tempo e indica o nimero de
Unidades temporais (TU) que restam para completar a misséo.

1 TOKEN DE GRUPO

O token de grupo indica a localizacdo do grupo dentro do mundo que
vocés estdo explorando. Ele é colocado sobre as cartas da PLANTA (ver
adiante). seu grupo ndo deve se separar nunca.

1 DADO DO CAPITAO TEMPORAL

Este dado fica com o Capitdo Temporal. Ele determina o nimero de
Unidades temporais (TU) gastos quando vocés mudam de local.

6 DADOS DE ACAO

Esses dados s@o usados para vencer os testes que vocés véo enfrentar
ao longo do jogo: combate, forca, persuasdo (“Labia”), destreza, etc.

40 ESCUDOS NORMAIS / ESCUDOS DE CRANIO

Estes escudos séo usados para definir a dificuldade de um teste.
Quanto mais ele tiver, o teste fica mais dificil de vencer; quanto mais
cranios, ele fica mais perigoso. Para superar um teste, vocé tem que

usar os dados de acdo para eliminar todos os escudos.

7 ESCUDOS DE TEMPO

As vezes num teste vocé vai encontrar este tipo de escudo. Ele provoca
uma perda de tempo muito inconveniente.

7 ESCUDOS DE CORACAO

Este tipo de escudo &s vezes estd presente num teste e causa uma perda
excessiva de pontos de vida.

7 ESCUDOS ESPECIAIS

Este tipo de escudo ds vezes estd presente num teste, e seu efeito
depende do cendrio.

140 TOKENS DE RECURSO

Esses tokens representam itens que variam de um cendrio para o outro:
ouro, moedas, municdes, ingredientes, etc.

30 PONTOS DE VIDA (PV)
Esses tokens indicam o nivel de vida do seu receptdculo que vocé
controla. Tenha cuidado: chegando a O PV, seu receptdculo morre!

24 TOKENS DE CONDICAO

Vocé ganha esses tokens durante toda a misséo. Eles mostram que vocé
concluiu uma determinada acdo, obteu certa informacdo, etc. Este
token, em seguida, vai dar acesso a novas cartas ou informacdes ...




A configuracio de todos os cenarios permanece a mesma.
PREP. ARAN D O O J OGO Basta seguir os numeros abaixo, passo-a-passo.

Se possivel, durante a partida todos devem sentar no mesmo lado do tabuleiro do Isso vai ajudar bastante na imersdo. Alguns detalhes da ilustracdo podem vir a ser
jogo para que possam ver claramente as cartas em panorama. vitais nas suas missées...

1> Prepare o tabuleiro para que ele 2> Coloque a metade dos escudos normais comoladodo 3> Coloque acima do tabuleiro os pontos de
fique de frente para os jogadores. crénio aparecendo e a outra metade mostrando o vida, assim como as fichas de recurso

escudo branco. Organize as outras trés variedades de
<ud:por tipo.
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4> Organize os 24 tokens de
condigdo e coloque-os na
esquerda do tabuleiro.
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JOGADOR 1 JOGADOR 2 JOGADOR 3 JOGADOR 4

5> Coloque os 6 dados de agéo e 6> Coloque o token de tempo e o peoo de grupo perto 7> Cada jogador recebe um par de
o dado do Capitdo Temporal pedes (um grande e um pequeno) na
perto dos jogadores. no inicio do cendrio, durante as instrugdes dadas na cor da sua escolha.
Base.




O OBIETIVO DO JOGO

No inicio do cendrio, vocés estdo na Base da Agéncia TILM.E. e l& recebem o
briefing da misséo. Cabe ao grupo concluir com sucesso o seu objetivo, de
preferéncia em um nimero minimo de fentativas. Uma tentativa é comumente
chamada de "Jornada". A jornada é igual a um jogo completo, ou seja, é quando
vocés usam todas as suas Unidades Temporais (TU) & sua disposicdo.

A viagem que vocés (e seus receptdculos) realizam através dos quatro cantos do
tempo e do espaco tem um custo de energia enorme, e por causa disso, a equipe
tem um tempo limitado em campo para concluir com éxito a miss@o. Apds essa
etapa, todos voltam imediatamente para a Base.

ANATOMIA DO DECK

Como vocé ja sabe, um cendrio é formado apenas por cartas que compdem o
deck. Ha muitos tipos de cartas. Estas aqui s@o as caracteristicas principais que o
jogador vai encontrar em todos os decks.

AS “CARTAS FLASH”

Este termo foi emprestado do péquer. Nele, é importante néo
revelar a carta na parte inferior do deck. A carta superior indica o
nome do cendrio, enquanto a carta inferior impede que vocé veja

a Oltima carta do baralho por acidente. Essas cartas nédo sdo (&3
utilizadas no jogo e podem ser deixadas de lado. Alguns cendrios

ndo contém cartas flash.
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PREPARANDO UM DECK

Comecando pelo topo, as cartas do cendrio sdo classificadas por ordem de
configuracéo ¢ inicializacido da aventura. A base é, portanto,
sempre encontrada no topo do deck. Bob, Laura, e Sam vé&o informar a vocés onde
e quando colocar as cartas.

Quando abrir um deck, coloque-o no espaco reservado para ele na mesa,
inicie a Base (veja mais adiante), @ siga conforme indicado. Durante a
missdo, cabe a vocés descobrirem os locais que mais lhe interessam.

REINICIANDO UM DECK

Se vocé tiver que reiniciar seu deck (para guardé-lo, para jogar com os amigos, ou
apés falhar numa miss@o), os pequenos nimeros na parte de trds das cartas
permitem que elas sejam organizadas na sua ordem original. Carta 1 deve estar no
topo, seguida da Carta 2, efc.

FRENTE/COSTAS

A parte de trds de uma carta é sempre o lado que mostra a
numeracdo comentada acima. A parte da frente é o outro
lado, claro.

Costas

AS CARTAS DA BASE

Todas as missdes comecam na Base. Este é o local onde os jogadores descobrem
qual a natureza da missé@o, bem como aprendem todas as regras especificas do
cendrio. A base é construida como se fosse um loeal, isto &, um conjunto de
cartas cujas costas formam um panorama que ilustra uma cena, e que se abre
diante de vocés. Iniciando na Base significa colocar todas as cartas na
mesa e em ordem alfabética das letras mostradas que estdo nas costas das cartas
(de A -na maioria das vezes- a H).

Tenha cuidado: Esta drea funciona de maneira diferente das outras. Néo hd
nenhum TU para gastar, ndo hd tokens para colocar. Basta ler as cartas em ordem,
uma apds a outra.

)
Uma vez lida, as cartas da Base sdo sempre mantidas ao lado do tabuleiro. Dessa
forma, elas estdo disponiveis durante todo o jogo para permitir a confirmacdo de
algumas regras, para verificar o objetivo da misséo, etc.

AS CARTAS DE SUCESSO/FRACASSO DA MISSAO

Se vocé concluir com éxito a sua miss@o, o jogo envia a equipe para a "Mission
Successful'. Se vocé acabar usando todos os seus TU's antes de completar a
missdio, vocé@ deve ler a carta de "Mission Failed TU". As vezes ha
outras maneiras de falhar na sua missdo. Se isso acontecer, o cendrio, entdo,
encaminhard vocés para a carta que corresponde ao seu tipo de fracasso.

O token de TU Vocé pode ler esta
chegou a 02 N carta caso tenha
imediatamente leia completado sua

esta carta missdo com SUCesso.

| ission Fanes @ g missioN successruL
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AS 4 CARTAS DE PLANTA

As 4 CARTAS DE PLANTA s&o colocadas no tabuleiro em seu espaco reservado
para formar um mapa da drea. Neste mapa, vocé vai colocar o token de grupo, a
fim de localizar a sua equipe dentro do mundo que estd sendo visitado.




AS CARTAS DO LOCAL

Um cendrio é formado por determinados locais. Cada um é composto por dois ou
trés tipos de cartas:

- A carta “A” é uma carta de narracdo, que fornece detalhes do local que vocé estd
olhando e que é lida em voz alta pelo atual Capitdo Temporal.

- As outras cartas de localizacdo formam um panorama que ilustra o que vocé
estd vendo, através dos olhos dos seus receptaculos.

- Algumas cartas podem estar seladas: Para obter acesso a este tipo de carta,
vocé deve cumprir uma condigéio mostrada na parte traseira dela.

Cartas de Narracao (A)

Nome do local

DAY ROOM

Lista de todas as
cartas que formam
este local

Posicdo da carta

DAY ROOM

e

§

DAYROOM B DAYROOM-C DaYROON-D DAYROON-F

Exemplo de uma carta selada

Condigédo

CARTAS DE ITEM

"ltem" é um termo genérico que representa todos os tipos de coisas que vocé vai
descobrir, encontrar, ou receber durante a sua miss@o: Obijetos, informacdes,
pessoas, etc. Cada item é indicado por um nimero, a fim de manter o seu conteddo
secreto e para que o jogador possa facilmente encontrd-la no Deck de cartas
correspondente.

CARTAS DE RECEPTACULO

O receptdculo é um personagem que vocé vai controlar, no mundo em que sua
equipe estd cumprindo a miss&o. Vocé toma posse do seu corpo e estd, portanto, no
comando das suas habilidades (e as vezes das falhas também...). Dentre os
receptaculos oferecidos, escolha qualquer um que lhe inspire, ou o que seja ideal
para a missdo atual, sabendo que, para qualquer nova Jornada, vocé
pode escolher um receptaculo diferente dentre os disponiveis.

Na parte de trds, uma ilustracdo revela a sua aparéncia fisica, bem como o seu
nome. Na parte da frente, encontram-se o nimero de dados de acdo que vocé
pode rolar dependendo da natureza dos testes que vocé vai encontrar; a sua
resisténcia, e os seus pontos de vida (LP), bem como eventuais "poderes" que o
receptaculo tem, o que também pode alterar levemente as regras do jogo.

As vezes, um item do inventdrio 6
mencionado: Quando vocé usar
poderd ajudar a si mesmo.

0 nimero de tokens de LP que o
recepfdculo possui no inicio do jogo.

Area das estafisticas do receptdculo.

Poderes ou habilidades especiais.

A drea das estatisticas do receptdculo é dividida em duas partes:

A esquerda, temos o nimero de dados que podem ser rolados, dependendo da
natureza dos testes; do lado direito, a sua resisténcia e o LP que ele tem no inicio
do jogo.

< Exemplo: Elizia Dor > <0utro Exemplo: O Anciao Altace>
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RESCRICTION: you cannot wear
armor or use a weapon.

Ela também pode lutar com este
fipo de arma rolando 2 dados.

Ele rola 4 dados de Magia

Em combate, Sua resisténcia Em combae, Sua resisténcia
ela rola 3 dados 63 ele rola 1 dado él.

Durante um teste de Ela comega o jogo com 6
destreza, ela rola 2 dados. pontos de vida (LP)

Dessa forma, receptdculos tém diferentes niveis de habilidades e ndo
necessariamente as mesmas estatisticas. Acima, podemos ver que Eliza sabe como
usar um determinado tipo de arma, mas néo usa magia, enquanto que no caso de
Altace, ele pode usar magia.

Durante um teste de
destreza, ele rola 2 dados.

Ele comega 0 jogo com 3
pontos de vida (LP)




CAPITAO TEMPORAL

A fim de impedir que alguém fique em segundo plano durante o jogo, os jogadores
assumem em cada turno o papel do Capitdo Temporal, o "chefe" do local atual.
Vérias tarefas sdo dadas para o jogador:

-Ele 18 a carta "A" daquela localizacdo em voz alta.

-Esse jogador é responsdvel por controlar os gastos com TU's (como detalhado mais
a frente).

- Ele decide o desempate caso a equipe ndo consiga chegar a um acordo sobre uma
acdo ou uma mudanca de local.

VISAO GERAL DE UMA “JORNADA” (RUN)

Uma Jornada dura uma determinada quantidade de TU's, que serdo
distribuidos na Base. A equipe é entdo transferida para o primeiro local. Duas
fases acontecem, uma apés a outra, até que se esgote o tempo que foi
determinado:

1 - ABERTURA E EXPLORACAO DE UM LOCAL;
2- MUDANCA DE UM LOCAL.

ABERTURA E EXPLORACAO DE UM LOCAL

Vocé deverd seguir estas instrucdes:.

Abertura de um Local

O Capitéo Temporal procura em todo o deck de cartas o local
‘que a equipe decidiv explorar. O jogador nunca deve virar as
cartas do baralho e deve olhar para as costas dela o minimo
possivel. Para ajudar na busca, a carta "A" estd em cima das
outras (daquele local), e o nome do local estd indicado do lado
esquerdo.

DAY Room

As letras dos locais est@o todas listadas na parte de trds da carta  (§
: ~ ~ . B
"A", para garantir que vocé ndo perca ou esqueca quais que C
fazem parte dele.
O Capitdo temporal em seguida, coloca as cartas na mesa em ordem alfabética
para criar a cena em panorama (de B para - possivelmente - H, sem revelé-las).

DAYROOM

Leitura da carta "A"
O Capitdo Temporal 1& em voz alta a carta "A". As
palavras em negrito referem-se a algo que estd presente
nas cartas. Elas abrangem a cena que estd surgindo na sua
frente.

ExBlorcgﬁo de um |P.CG|
ma véz que o local

nenhuma TU.

oi apresentado pelo Capitdo Temporal, é hora de se deslocg
para 18, a fim de descobrir o que tem nele. "Entrar™ num local nédo gast

Para entrar num local, tudo o que o jogador precisa fazer é colocar o seu peéo no
espago acima da carta que ele escolheu; vocé pode debater e argumentar o
quanto vocé quiser, mas no final, cada jogador faz como desejar, tal como
acontece com qualquer outra decisdo da equipe. No entanto, se pelo menos um
agente decidir entrar num leeal, todos devem ir também. (Teoricamente, depois
de ler a carta "A",0 grupo pode decidir mudar de local.) Né&o ha restricses sobre o
nimero de agentes autorizados a ficar em uma Gnica carta.

O jogador Azul e o Verde decidiram ir para o mesmo espaco para explorar a carta
correspondente, enquanto o Rosa e o Amarelo decidiram seguir por conta prépria.

Cartas Seladas

As marcas que estdo na parte de trds da carta indica as condicdes necessdrias para
que vocé possa ver a carta (e/ou colocarse acima dela). Se vocé ndo cumprir estas
condi¢des, vocé ndo pode colocar ou mover o pedo acima desta carta, e muito
menos dar uma olhada nela (conforme detalhado mais tarde).

Aqui, sua equipe precisa conseguir o
token de condicdo mostrado.

Para ver esta carta, todo a equipe deve
se mover para o espaco correspondente.

Aqui, vocé deve ter todos os
tokens de condic&o mostrados...

Apenas os receptdculos indicados
podem visitar esta carta (e, portanto,
Zerler)n colados no espaco acima
ela).

A mesma coisa, exceto que um dos
receptéculos deve ter também a
chave mostrada.




Alguns exemplos de icones especificos

N

Este icone indica que os jogadores ndo podem se
deslocar para o espaco correspondente ou revelar a
carta até que um elemento do jogo permita que ele seja
autorizado a fazer isso.

Assim que o local for aberto, pelo menos um agente
deve mover-se para a carta correspondente.

Este carta é imediatamente descartada, a n&o ser que
pelo menos um agente seja colocado no espaco
eorrespondente (assim que o local for aberto). Numa
outra Jornada, a carta é considerada como se fosse um
local normal.

Consultando uma carta e trocando informacées

Somente o agente presente num espaco pode pegar e ler a carta correspondente.
Se vdrios agentes estiverem no mesmo espaco, eles podem ler a carta juntos, ou um
de cada vez, da maneira que acharem melhor. Os agentes tém um poder
telepatico, que permite explicar aos outros o que estd acontecendo, passar
todas as informacée obtidas, e revelar qual melhor caminho a seguir - mas para
estimular o debate e favorecer um ambiente narrativo, existem duas regras
importantes a seguir:

- Né&o mostre a carta para o jogador que ndo estd no mesmo espaco que vocé.
- Néo leia toda a carta em voz alta. comente, mencione, e insinue; em resumo,
descreva o que estd acontecendo.

Excecdo: Quando uma carta citar uma regra do jogo ou mostrar explicacdes
técnicas (numa caixa de texto), leia atentamente como proceder (possivelmente em
voz alta), a fim de garantir que toda a equipe tenha uma boa compreensdo da
situacdo.

Gastos com unidades temporais'(TU) e acdes

Vocé estd agora na aventura propriamente dita e é possivel que vocé precise gastar
TU's para agir. Apds toda a equipe ter decidido o que fazer, o Capitdo Temporal
gasta 1 TU (movendo o token de tempo para o espaco mais préximo do 0) e cada
jogador realiza a acéo que escolheu. Sendo assim, a sequéncia é:

- Andlise, reflexdo e debate;

- Gastaruma TU;

- Acdes.

Por uma TU, todos os jogadores podem executar cada uma das 3 acdes seguintes:

Faca um teste de Atributos.

Esta € uma rolagem de dados feita em conjunto com os atributos do seu receptéculo.

Marie faz um rolagem de dados de combate. A
carta se refere ao nimero de dados atribuido a
ela (neste caso e valor é 1).

Este & um teste de atributos.

Mova o seu peédo.

Mova o seu pedo de um espaco para o outro, desde que vocé
tenha a autorizacdo para acessar aquele espaco (ver as cartas
seladas).

Nao faca nada.

Esta acéo é bastante especifical Observe que em combate, néo
fazer nada na maioria das vezes é uma péssima idéia.

Tudo por 1 TUI

Note que ndo hd nenhum "turo de jogo" propriamente dito e que todas estas acdes
ocorrem simultaneamente durante uma Gnica TU.

O Verde aproveita esse gasto de TU para mover seu peéo para um outro espaco.

Por 1 TU

O Verde e o Rosa estdo no meio de um combate. Eles rolam o nimero de dados
indicado nos seus receptdculos. O azul se junta a equipe, pensando que na
préxima TU, ele vai ser capaz de ajudar na luta. O Amarelo percebe que néo
precisa entrar na briga, e decide ir explorar um outro espaco.

Por 1 TU

O Amarelo estd preso numa luta; entdo Rosa decide se juntar a ele e ajudar.
Durante esse tempo, Azul termina um teste no seu espaco, enquanto o Amarelo
execufa um turno de combate . O verde decide néo fazer nada.

IMPORTANTE: Vocé pode olhar imediatamente para o carta que corresponde
ao espaco que vocé acabou de chegar. Isso néo vai lhe custar nenhuma TU.




Rolagens especiais (sem TU)
Alguns locais exigem rolagens especificas de dados e néo custam nenhuma TU, j&
que esses testes ndo estdo ligados a nenhuma caracteristica de um receptéculo.

MUDANCA DE LOCAL

Se vocé acha que j& explorou tudo naquele ambiente, ou simplesmente quer mudar
de cendrio, vocé pode ir de um local para outro. Isso acontece em cinco passos,
muito féceis:

1. Saia do local de onde vocé esta.
Cada jogador pega o seu pedo principal e coloca na frente dele mesmo.

2. Escolha um novo local.
Seu destino pode ser qualquer local indicado na PLANTA geral.

Explicando:

¢ O token de grupo representa todos os jogadores; portanto, vocé ndo pode dividir
a equipe para visitar vdrios locais ao mesmo tempo.

® Vocé estd autorizado a retornar para um local que vocé ja tenha visitado.

e A escolha do novo local é uma decisdo tomada por todo o grupo. Se néo for
possivel chegar a um consenso, é feita uma votacdo. Em caso de empate, quem
decide é o Capitdo Temporal.

® Ngo & permitido aos jogadores sair de um local e logo em seguida voltar pra ele.
A equipe deve sempre ir para um drea diferente, quando sair de um local.

A equipe decide que ndo tem mais nada para fazer na "Day Room". Vocés podem
mudar de drea escolhendo qualquer local disponivel, ou seja, qualquer local que
esteja visivel na PLANTA.

3.Guardando o local atual.

Antes que vocé possa abrir um novo local, primeiro vocé deve guardar a drea
aonde estd a equipe. O Capitéo Temporal coloca todas as cartas de local viradas
para baixo e em ordem, comecando com a carta "A" no topo.

Entdo ele coloca todas essas cartas no fundo do Deck sem olhar para ele.

Tenha cuidado: Organize as cartas de maneira correta e nunca misture cartas de
diferente locais.

4.0 Capitdo Temporal rola os dados

O Capitdo Temporal rola seu dado e obtém um resultado que varia de 1 a 3 TU.
Estas TU’s s@o imediatamente gastas na Linha do Tempo. Elas representam o tempo
que foi necessario para o grupo mudar de local.

Situacao especial: Dependendo do cendrio, é possivel que os nomes de
alguns locais estejam escritos em vermelho. Para ir de um local com o nome em
vermelho para um outro local (ndo importa qual é a sua cor) custa 2 TU's extras.
Observe que é saindo de um local vermelho, e ndo entrando nele, que custa 2 TU's
extras.
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O Capitdo Temporal obtém um resultado de 2 TU nos dados. Sendo
assim, ir do “CELLAR” para o “ROOF” gasta 2 TU extras (num total de 4)
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5. Mudando o Capitdo Temporal

O jogador sentado & esquerda do atual Capitdo recebe os dados de Capitdo
Temporal . O novo Capitdo é agora responsdvel pela configuracdo do novo local { e
por guardar as cartas, se necessdrio), a leitura da carta "A", os gastos com TU, abrir
um novo local e confinuar a aventura.
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TES E ROLAGENS DE DADOS

Durante a miss&@o, vocé pode de repente enfrentar varias situacdes, tais como
uma criatura para lutar, usar sua ldbia em alguém, arrombar uma
determinada porta, atravessar um abismo , etc. Todos esses testes sdo
resolvidos usando os dados de acdo.

TESTES

Iconografia
O nivel de dificuldade de cada teste é expresso na forma de escudos, ligados a um
atributo: (Existem até trés tipos de escudos conectados)

Atributo que vai ser
testado

Quantidade de escudos Quantidade de escudos
normais para serem de caveira para serem
colocados. colocados.

Para realizar o teste, coloque no tabuleiro (no local abaixo da carta) a quantidade
necessdria de escudos (hd trés espacos para isso), seguindo a ordem da esquerda
para a direital Agora vocé estd pronto para iniciar o teste - mas antes de comecar,
devolva a sua carta para o tabuleiro com a face virada para baixo. (Os agentes
que ndo estdo com vocé ndo podem ver a carta.)

Vencendo um teste

Para ter sucesso em um teste, vocé deve eliminar todos os escudos. A recompensad
(se houver) depende da situacdo: d&s vezes vocé simplesmente derrota o seu
inimigo, pode ganhar um item ou um token de condicéo, etc.

Visdo geral do teste

Pra cada TU gasto pelo Capitdo Temporal, todos os agentes presentes no local que
estd sendo realizado o teste podem rolar sua quota de dados para poder participar
também.
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Madeleine e Vasil estdo na mesma carta, realizando um teste de
destreza juntos. Com a mesma TU, cada um vai rolar 2 dados, que é a
quantidade necessdria para este teste de atributo. Vocé pode sair da
carta, ignorar o teste, ou iniciar o teste e em seguida ou abandonar e
fazer outra coisa.

Nota: Se vocé desistir do teste e mudar de local ou espaco, o teste é
automaticamente reiniciado.

ROLAGEM DE DADOS
Né&o importa qual a natureza do teste, cada rolagem de dados é sempre dividida
em quatro etapas idénticas.

1. Rolagem = 2. Acertos » 3. Contra-ataque - 4. Penclidade automdtica

1. Rolagem
O agente rola a quantidade de dados correspondente ao atributo do seu
receptaculo. Este atributo tem que estar relacionado ao teste.

2. Acertos
Cada ccerto(*) obtido nos dados elimina um escudo do teste. Caso tenha muitos
.escudos, eles serdo removidos da esquerda para a direita.

)
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Neste exemplo, os 3 acertos obtidos removem primeiro os 2 escudos do monte da
esquerda. Entdo, uma vez que o monte esteja vazio, vocé deve remover um escudo
da direita .

3. Contra-ataque (Escudos de Caveira)

Apés ter resolvido os acertos, um item deve ser considerado: O contra-ataque. Se
vocé rolou pelo menos um crénio nos dados e o teste ainda contém, pelo menos,
lescudo de crénio, isso vai gerar um contra-ataque. Some os crénios que saiu nos
seus dados com os que sobraram no teste para determinar a forca do contra-ataque.
Compare este resultado com a sua resisténcia e resolva as seguintes consequéncias:
- Se a sua resisténcia é igual ou maior do que o nimero de caveiras, nada acontece;
vocé saiu ileso.

- Se a sua resisténcia é menor que o nimero de crénios, vocé perde um Ponto de

Vida (LP).




4. Penalidade automdtica
Depois de ter resolvido as etapas anteriores, é possivel que fique um determinado
escudo (ou mais) no teste. Nesse caso, siga as regras abaixo:

Para cada escudo desse tipo que sobrar, vocé perde 1 ponto de vida.
=-@
Para cada escudo desse tipo que sobrar, a equipe perde 1 TU.

o=@

O efeito deste escudo especial depende do cendrio que vocé estd jogando.
quando for o momento certo, estes efeitos serdo descritos no cendrio.

< Alguns exemplos >

Rolagem Escudos Resisténcia Consequéncia
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o0 . Contra-ataque de forca 3
(1 dado + 2 escudos).
Total: nenhum dano.

2 escudos normais eliminados.
Contra-ataque de forca 3

(1 dado + 2 escudos).
1 escudo de coracdo restante.
Total: 2 Pontos de vida perdidos.

2 escudos normais eliminados.

2 escudos de crénio eliminados.
Sem confra-ataque

1 escudo de coracdo restante.
Total: 1 ponto de vida perdido.

1 Escudo de crénio eliminado.
Sem confra-ataque

(nenhum crénio nos dados).
2 escudos de tempo restantes.
1 escudo de coracdo restante.
Total: 1 ponto de vida perdido

e 2 TU’s perdidos.

* : : : 2 escudos normais eliminados.
: L @ : 1 Escudo de crdnio eliminado.

(sem escudos de crdnio restantes).

Cadeados

Quando encontrar o icone do cadeado na carta, vocé deve passar
nesse teste (pode ser: uma armadilha, combate, etc). Vocé ndo pode
desistir dessa carta enquanto ela néo for derrotada.

Fim do teste
A duracdo de um teste ocorre de TU em TU até que:

-Ele termine (ao eliminar o seu Ultimo escudo); ou,
-Vocé decide deixar o espaco (se for permitido); ou,
-Vocé morrer (perdendo seu Gltimo ponto de vida (LP)).

Derrotando um inimigo

Para derrotar o oponente, vocé deve eliminar seu Gltimo escudo; logo, a carta é
removida do jogo até a préxima Jornada, se possivel. (Coloque a carta junto ao
tabuleiro de modo que vocé possa encontrar facilmente na préxima Jornada.) Se
mais tarde voltar para o mesmo local na Jornada atual, vocé ndo vai mais encontrar
esse inimigo. Note que a partir deste ponto, o panorama das cartas estard
incompleto (visualmente falando).

Ultimos esclarecimentos

Se vdrios agentes participarem de um combate ou de um teste, cada um rola
seus dados separadamente e aplica o efeito do resultado. Para todos os
testes, os lados em branco dos dados s&o ignorados. Néo se esqueca que a ordem
da jogada néo é fixa. Portanto, vocé pode escolher em que ordem os agentes rolam
os dados durante uma determinada TU; isso pode ser decisivo em algumas
situacdes. Logo, um teste é considerado um sucesso imediato quando vocé
eliminar o dltimo escudo.

Importante: Se vocé decidir ndo fazer nada durante um teste
(porque, por exemplo, vocé néo tem o atributo necessério) e o teste
tem pelo menos um escudo de cranio, seu receptéculo
automaticamente perde 1 ponto de vida. Escudos de coragéo, tempo e
escudos especiais continuam causando seus efeitos normalmente.




A MORTE DO RECEPTACULO

Caso o receptdculo perca o Gltimo ponto de vida, ele obviamente morre, e
o agente que controla a sua consciencia é sugado para dentro do vértice
intertemporal. A Agéncia necessita de um determinado tempo para
recuperdlo e reinserilo novamente no receptdculo. Dai em diante, o
jogador prossegue da seguinte maneira:

O pedo principal do agente é removido do tabuleiro e seu pedo menor é colocado
a uma distancia de 7 TU's da posicdo atual, no marcador de tempo .O agente pode
participar da discuss@o, mas ndo pode participar mais da acdo.

Ele ¢ retirado do jogo e vai ter que colocar o seu pedo 7 TU’s de disténcia
do marcador de tempo.

Enquanto o agente estd vagando no vértice intertemporal, seus pertences [itens,
tokens, etc.) podem ser usados por outros agentes até que ele possa regressar para
o seu receptdculo.

Assim que o marcador de tempo alcancar o pedo menor do agente, ele poderd ser
inserido de volta em um receptdculo. Para fazer isso, ele entra (sem nenhum custo)
num local & visitado e que tenha pelo menos um agente presente; logo, o
receptdculo estard novamente operacional e com todos os seus pontos de vida.

Se, no momento que o receptdculo morrer, restar apenas 7 TU’s (ou menos) na trilha,
o agente ndo poderd ser reintegrado durante essa Jornada.

Se todos os receptdculos morrerem ao mesmo tempo, a Jornada termina

imediatamente, mesmo se ainda tiver TU's disponiveis (Nesse caso, leia a carta
Failed Mission (TU) ).

Alguns dos itens que vocé vai encontrar na sua aventura geralmente sdo objetos.
Abaixo, estdo listados algumas explicacdes sobre eles. Vocé vai encontrar um texto
na carta caso a sua utilizacdo seja diferente do normal.

Aqui ndo hd limites para o nimero de itens que um receptdculo pode carregar.
Contudo, n&o se esqueca que T.I.M.E. Stories é um jogo cooperativo, e é muito mais
inteligente (para ndo mencionar "amigdvel") vocé dividir seus itens com todos os
receptdculos.

Vocé pode entregar um item para outro agente; para isso, seus pedes devem estar no
mesmo espaco ou completamente fora do tabuleiro (no momento em que o grupo se
movimenta de um local para outro).

Alguns itens trazem o logo da Agéncia. Eles permanecem com o receptéculo entre
uma Jornada e outra. Dessa forma, vocé vai ser capaz de iniciar a missdo
novamente com algumas vantagens.

Muitas vezes o jogo faz referéncia a determinados itens apenas usando o seu
ndmero (escrito em verde). dependendo do cendrio, o tipo de fonte pode mudar.
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TOKENS DE CONDICAO

Suas agdes, a sua frajetdria, os itens acumulados, e as informacdes reunidas véo
permitir (de vez em quando) que vocé receba um token de condicdo. Coloque eles
no tabuleiro, exatamente no espaco reservado para o token.

Ao contrério dos itens, que sdo pessoais e mantidos por um Unico receptéculo, todos
os membros da sua equipe ganham um beneficio do token de condicdo, a menos
que se especifique o contrdrio.

Guarde o token de condicdo até ele ser usado.

Revelando

Quando vocé estd no mesmo local em que imediatamente é revelada uma carta
selada, vocé ndo gasta o token de condicdo correspondente. Ao invés disso, a
carta em questdo substitui aquela onde vocé estd. Na prdtica, tfroque a carta
anterior por essa.
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Aqui vocé ndo precisa usar o token de condi,cdo@. A carta é dada aos
agentes Rosa e Azul.

MISSAO CUMPRIDA

A sua missao é considerada um sucesso no momento em
que o jogo indicar claramente que vocé deve ler a carta
Mission Successful - E nunca antes disso!

ABORTANDO A MISSAO

Ha trés maneiras de vocé falhar na missao:

O marcador de tempo atinge o espaco O. logo, vocé é imediatamente
transferido e deve ler a carta Mission Failed (TU).

Todos os agentes morrem. Nesse caso, vocé deve ler imediatamente o
Mission Failed (TU).

Um situacdo especifica é responsavel pelo fracasso da miss@o. Nesse caso, o
cendrio indicard qual carta de Mission Failed vocé deve ler.




AGORA VOCE ESTA PREPARADO PARA COMECAR!!

Nesse momento, vocé chegou ao final das regras e pode iniciar a sua primeira missido. Quando todos os jogadores
estiverem prontos, retire o "N.T. 1921: Asylum deck” e siga as instrucdées abaixo:

(3) coloque as cartas de cendrio da
Base, respeitando as letras
mostradas na parte de trds delas.

(1) Retire o Deck da
embalagem

Separe as cartas flash
comecando do topo e
indo para baixo; tenha
cuidado para néo olhar
as outras cartas.

1921 N.T.

(5) Selecione um jogador
aleatoriamente para ler a carta "A"
da Base em voz dlta. Em seguida,
um de cada vez, os outros jogadores
leém as cartas restantes.

o (4) Cologue o resto do deck
DO NOT OPEN BEFORE no equgo indicho.

READING THE RULES.

(6) E assim
a aventura comecal!

Um conselho na hora de explicar o jogo: Se vocé é o Unico que conhece as regras e quer ensinar aos outros jogadores, ao invés de esperar pelo
primeiro local do cendrio, vocé deve explicar os principais mecanismos envolvidos (gastando TU, entrando em um local, movimentando, efc...) por meio das

cartas da Base, no momento que elas forem colacadas no tabuleiro. Para as regras especiais (rolagem de dados, perda de LP, etc.), use as imagens deste livro de
regras para ajudar. Dessa forma, vocé vai estar (assim como os outros jogadores) totalmente imerso na aventura téo logo o cendrio seja aberto, e provavelmente
ndo serd interrompido por perguntas ou explicacdes.




SALVANDO UMA PARTIDA

Os cenarios de T.I.M.E Stories podem durar bastante tempo... Assim, consideramos que talvez vocé vai precisar parar
no meio de uma Jornada por varias razées. A caixa foi planejada para que vocé possa guardar tudo e em seguida,
trazer o jogo de volta pra mesa, sem perder nenhum lance. Logo, proceda da seguinte maneira:

Ao lado do seu pedo, (no
espaco apropriado), cada
jogador pode guardar
receptdculo que estava
controlando e os itens
adquiridos na sua possessdo.

Coloque os Pontos de
Vida e os tokens de
recursos que cada
jogador ganhou préximo
ao pedo dele. '

Coloque as cartas da atual
localizacdo, bem como as
cartas de PLANTA, no espaco
do LOG.

DAY ROOM

‘ Guarde os tokens de
= | =0 condicéo que foram

. /- A descobertos.
—

e )
DO WOT OPEM EEFORE
! READIRG THE RLLES,
T'_‘! I

Para salvar a TU que os
jogadores estavam durante a
dltima Jornada, coloque o
marcador de tempo e um token
de recurso nos espacos

correspondentes (neste exemplo,
23).

Guarde todo o resto
dos itens, normalmente

Guarde os tokens de
condic@o que ainda ndo
foram descobertos.

Armazenamento
Apesar de que tudo no jogo foi pensado da melhor maneira possivel, caso a partida seja
interrompida, lembre-se de ter o cuidado de guardar a sua caixa na posicéo horizontal.
Isso vai manter a sua partida salva.




ICONOGRAFIA

m nte nd ixar est rt m antes b i
Um agente ndo pode deixar esta carta se t . Adicione 3 sucessos ao resultado da sua rolagem de
resolver o teste. 1 " dados.

-9

Escudo Neutro Tokens de condic¢&o (24 diferentes)
Dificuldade de um teste. : Adquiridos pelos Agentes durante o cendrio.

E do de Crani ; : Tokens de recursos (04 cores: amarelo, marrom,
E s%u < ed L) q 5 . azul, verde) Representam os vdrios tipos de recursos
serbiele eyl [oeieler el Vel U ERileReiibl U e Uientis Uil § : consumiveis. A natureza deles varia dependendo do
' ©  cendrio.

Escudo de Tempo

Escudo que causa perda de Unidade Temporal (TU). Indica qualquer fipo de recurso.

Escudo de Coracao ; . Pontos de Vida ﬁLP)
Escudo que causa perda de Pontos de Vida. :  Quando um receptdculo ndo tiver mais LP, obviamente ele

Escudo Especial
Escudo cujo efeito varia dependendo do cendrio jogado.

Escudo Cinza . Resisténcia
Indica qualquer tipo de Escudo. : . Protege seu receptdculo de danos causados por um teste.

Vocé ndo pode ter acesso a esta carta até que vocé seja
autorizado para isso.

Perda de UT para todo o grupo (nesse momento : Se nenhum agente se mover para esta carta quando o local
ninguém pode fazer acdes.) . QW  foraberto, ela é descartada.

Perda de UT causada por um Agente (Nesse momento, : Quando o local for revelado, pelo menos 1 Agente
os outros agentes podem agir normalmente.) g . deve se mover para esta carta .

v ' ’
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AS REGRAS QUE VOCE VAI ESQUECER

N

Se a TU da partida terminar antes de vocé completar a miss&o, vocé deve ler a
carta Mission Failed (TU).

Qaundo vocé sair de um local que tem o nome em vermelho para outro local
(n@o importa qual a cor) custa 2 TU's extras.

Se vocé mudar de local e deixar para trds um teste incompleto, automaticamente
ele é reiniciado.

Quando vocé eliminar o Gltimo escudo do inimigo, ele é derrotado e a sua
carta é removida do jogo até a préxima Jornada. Se vocé voltar mais tarde
durante a mesma jornada, ele ndo vai estar l&. Note que o panorama estard
visualmente incompleto a partir desse ponto.

Alguns itens trazem o logo da Agéncia. Eles permanecem com o receptéculo\

entre uma Jornada e outra. Dessa forma, vocé vai ser capaz de iniciar a missdo
novamente com algumas vantagens.

Quando vocé estd no mesmo local em que imediatamente é revelada uma
carta selada, vocé ndo gasta o token de condicdo correspondente. Ao invés
disso, a carta em questdo substitui aquela onde vocé estd. Na prdtica, froque a
carta anterior por essa.

Se vocé decidir ndo fazer nada durante um teste (porque, por exemplo, vocé néo
tem o atributo necessdrio) e o teste tem pelo menos um escudo de crénio, seu
receptdculo automaticamente perde 1 ponto de vida e o coracdo, tempo e
escudos especiais sofrem os efeitos normalmente.
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of games to a broad public as I'm a gaming librarian. A large thanks to
Manu who roped me into his intertemporal trip. Asylum is an homage

to Maléfices, the sulphurous-smelling French roleplaying game, but shhh!
| won't say more than that.

BENJAMIN CARRE

Benjamin Carré is a digital artist who works in many

domains. Mainly known for his hundreds of images

for novel covers (scifi, fantasy) or comics (Star Wars,

Mass Effect, Lantern City, Blade Runner). He is also a

comic book writer (Smoke City and Vampires?). At the

same time, Benjamin also works as a concept artist for

videogames (Alone in The Dark 4, Cold Fear, | Am

Alive, Star Wars Journey, Heroes of Might and Magic,

Rage of Bahamut, Speed Racer) and cinema (Transformers 4, Prey, Walled

In). Finally, you can find his work in a number of roleplaying games and
boardgames (Nephilim, Retrofutur, Libertalia, T.I.M.E Stories, Divinare).

DAVID LECOSSU

Normandy born and bred, | was born in Caen in the
Calvados, and for as long as | can remember, I've
always drawn!
After many scholastic adventures, | found enlightenment
at Art School.
My diploma in my pocket, | left to live in the capital and
| first started as a computer assisted artist in the luxury
domain. Far from my world of predilection, one day
| decided to leave it all behind and attempt the adventure
and commit myself, body and soul, to my neverending passion: drawing!
| had the chance to work as a Concept Artist at Gameloft and even Light-
bulb Crew, and | now work as a freelance artist. So it's with pleasure that
| replaced Benjamin in this story. The difficulty with the project was then
to keep the same style as the one he started with, | hope you'll enjoy it...

PASCAL QUIDAULT

There's a problem working with the Space Cowboys, and
it's a big one at that!

Imagine: We illustrate the cards, the boards, and the
covers. We stack the various worlds, the styles. We
share, we joke, we write e-mails we could have never
thought about writing a colleague (I'll let you imagine
those) and we're paid to do that! How am | supposed

to return to work for the socio-cultural center from
StJohn of Middle of Nowhere for their annual celebrations of Nothing of
Importance after that? Huh2 I'm not thanking you, sirs from Space Cowboys.
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