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AGENT TEMPORAINY:
KARIERA WYSOKIEGO RYZYKA
NADZWYCZAJINE ZYCIE

Szukasz ekscytujgcej pracy pozwalajgcej rozwijaé kariere? Takiej, ktéra otworzy przed Tobqg mozliwosci
odwiedzenia ogromnej liczby $wiatéw i epok?
Chcesz poméc w zachowaniu kontinuum czasowego? Pragniesz chronié dorobek naszych czaséw i korzystaé
z perspektywy nieograniczonych podrézy oferowanych przez technologie insercji tachionowe;j?
Jeste$ spostrzegawczy, zmotywowany i lubisz pracowaé w zespole? Niczego sie nie boisz?

AGENCJA T.I.M.E CIE POTRZEBUJE!

Dziatamy w stuzbie ludzkosci - catej ludzkosci.
Od czasu odkrycia insercji tachionowej nasz éwiat sie¢ zmienit. Pojawity sie alternatywne rzeczywistosci,
a czas stat sie elastyczny i plastyczny. Nowa technologia pomogta stworzyé nam $wiat nieograniczonego
dobrobytu i... napotkaé niewyobrazalnie niebezpieczenstwa.

Od momentu pojawienia sie nielegalnych i nieprzewidzianych ingerencji w osnowie czasoprzestrzeni kontinuum
czasowe ulega zmianom. Te zmiany zazwyczaj sq minimalne, ale mogg mieé réwniez kluczowe znaczenie,
a dziatania podjete w gtéwnej osi czasowej mogq narazié naszq rzeczywisto$é na niebezpieczenstwa.

NA SZCZESCIE, MY CZ

CZUWAMY!

Agencja T.I.M.E (Tachionowa Insercja w Momenty Epokowe) zostata stworzona przez konsorcjum, ktére wspierajq
wszystkie rzqdy $wiata w celu unikniecia katastrofalnych zmian temporalnych. Uzywamy najmniej ucigzliwej i najmniej
niebezpiecznej metody podrézy w przesztosé, przysztosé lub alternatywnq rzeczywisto$é - oddzielamy umyst od ciata.

Twéj umyst zostaje przeniesiony w ciato osoby zyjgcej w odwiedzanym $wiecie i epoce.

W ten sposéb, zaden element przysztoici nie moze przejéé¢ w przesztoéé lub do nieodpowiedniej rzeczywistosci.

Minimalizujemy tym samym ryzyko jakichkolwiek zaktécen. Osoby, w ktére sie wcielicie, sq dobierane tak, by nie

powodowag istotnych zmian w kontinuum na wypadek ich $mierci, co niestety moze si¢ przydarzyé. Na szczescie
nie ma to negatywnych skutkéw dla agenta kontrolujgcego dang postaé, poza ryzykiem niewypetnienia misji.

PORAZKA NIE WCHODZI W GRE

Kapsuty czasowe nie mogq trzymaé Cie w alternatywnej rzeczywistoéci lub przesztoéci w nieskoficzonosé. Jeéli nie
uda sie wypetnié misji otrzymanej od Agencji T.I.M.E w oczekiwanym czasie, nastqpi powrét do naszej rzeczywistosci.
Bedziesz wtedy musiat zaczgé misje od poczgtku, posiadajqc jedynie zdobytq wiedze uzyskang podczas poprzedniej

préby. Nie naduzywaij tej mozliwosci, poniewaz koszt kazdej wyprawy nie jest bez znaczenia dla Agencji i podatnikéw!

Jestes gotéw na swojq pierwszq misje2

Czeka na Ciebie podrecznik szkoleniowy. Dotgcz do zespotu. Nadszedt czas, by udaé sig do bazy.
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KONCEPCJA TI ME STORIES

Zasady gry stanowiq wspélny fundament regut dla catego szeregu od-
dzielnych przygoéd. Gdy nauczycie sie ogélnych zasad, bedziecie goto-
wi do gry w dowolny scenariusz i bezproblemowo rozpoczniecie kazdq
przygode.

TO GRA RPG CZY GRA PLANSZOWA?

Ani jedna, ani druga - raczej obie jednoczesnie! Pierwotnym pragnieniem towarzy-
szqcym powstawaniu gry byto przywrécenie emocji zwigzanych z grami RPG z cza-
séw naszej mfodoéci, lecz dostarczonych w bardziej przystepnym i mniej czasochton-
nym formacie, gdyz czasy zabaw w rozbudowane kampanie niestety minety.

T..M.E Stories jest grq narracyjng. Kazdy gracz ma mozliwoéé przejecia kontroli nad
,nosicielem”, osobg w odwiedzanym $wiecie, dowolnie wybierajgc z dostgpnych
,10l". Najwazniejsza w niej jest opowiedziana i przezyta historia, ktéra toczy sie
w trakcie gry przy stole. Ale T.I.M.E Stories to takze gra planszowa w nowoczesnym
tego stowa znaczeniu: z akcjami i czynnosciami ujetymi w zbidr zasad, ktére pozwala-
ja na przemyslenia i optymalizacje. Tak wiec, nawet wezuwaijqc sie w role odgrywanej
postaci, mozna gra¢ ,dobrze”, ale mozna réwniez graé ,zle” - i zaptacié za to cenel

GRA KOOPERACYJNA

Scenariusz zawarty w pudetku z grg zaktada petng kooperacje uczestnikéw. Bedzie-
cie wspdtpracowad przeciwko mechanizmowi gry zawierajgcemu wiele zagadek i pu-
tapek. Do$wiadczenie zdobywacie wspélnie jako grupa, zaréwno wygrywajac, jok
i przegrywajqc. Niewykluczone, ze w trakcie rozgrywki w Waszej grupie pojawiq sie
konflikty, ale to dopiero przed Wami...

JEDNA TALIA - JEDNA MISJA

W pudetku z grq znajdziecie wszystkie komponenty potrzebne do zagrania w T..M.E
Stories oraz talie kart. Kazda talia jest kompletnym scenariuszem, misjq, ktérq agenci
muszq ukonczy¢, by zdobyé uznanie swojego przetozonego, Boba Lyfena.

W kazdej nowej talii, jakq zakupicie, obowigzujq te same zasady podstawowe, uzu-
petnione o kilka szczegdtéw, kiére zostang przekazane w bazie na poczatku misj.

W zadnym wypadku NIE WOLNO OTWIERAC | OGLADAC TALIl PRZED ROZPO-
CZECIEM ROZGRYWKI!
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Gdy zakupicie nowy scenariusz (tym samym nowq talie kart), mozliwe, ze bedzie
on podzielony na wiele paczek kart (w przeciwienstwie do scenariusza Azyl z gry
podstawowej). W tym przypadku, nie ogladajgc zadari na kartach, po prostu utéz-
cie na sobie stosy, tworzqc kompletng talie (poprzez umieszczenie ich wedtug po-
danej kolejnosci: pakiet 1 na gérze, pakiet 2 bezposrednio pod nim itd.)
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MANIPULACJA TALIA

W ramach pojedynczego scenariusza wszyscy nosiciele, przedmioty i za-
gadki misji zawarci sq w tredci kart jednej talii. To bardzo wazne, zebyscie od-
powiednio manipulowali kartami, tak aby precyzyjnie trzymaé sie podawanych
wytycznych. W przeciwnym razie mozecie pozbawié gre wielu istotnych cech
nadajqgcych jej klimat: niespodzianek, odkryé i mozliwosci rozwigzania zagadek.

GRA DLA DWOCH GRACZY
Mozecie gra¢ w T.I.M.E Stories we dwdjke. W takim przypadku kazde z Was
wybiera i kontroluje dwie postaci nosicieli.

Sugestia autora:

Mozecie tez skorzystaé z trzech nosicieli. Kazdy z Was wybiera po jednym no-
sicielu, ale trzeciego nosiciela wybieracie wspélnie. Podczas takiej rozgrywki
korzystajcie z zasad gry dla 3 oséb. Decyzje dotyczqce postepowania trzecie-
go nosiciela podejmujecie razem. Wspélnie czytacie tez karty, z ktérymi nosiciel
wchodzi w interakcje. Aktualny kapitan czasu jest odpowiedzialny za rzut ko$émi
oraz, jezeli nie mozecie dojé¢ do porozumienia, za podjecie ostatecznej decyzji.

Przypominamy, ze T.I.M.E Stories to przede wszystkim gra kooperacji i komuni-
kacji. Im wiecej graczy, tym bardziej interesujgca rozgrywkal!

WYZWANIA | NARRACJA

Nie zapominaijcie o nastepujgcych zasadach:

- Wiekszo$é scenariuszy jest oparta na zagadkach, wiec zwréécie uwage na
to, co czytacie, co widzicie i co méwicie.

- Aby lepiej zrozumieé tajemnice, nie przeoczcie toczqcej sie w tle historii.
Kazdy scenariusz to nie tylko zetony i symbole na kartach, ale tez opowiesé¢,
ktérej kontekst stanowi podstawe petnego zrozumienia enigmy.

- To gra kooperacyjna, wiec MUSICIE SIE KOMUNIKOWAC! Dzielcie sig swo-
imi przezyciami, wyjasniajcie, co zobaczyliscie, wysuwaijcie hipotezy. W ten
sposdb znacznie zwiekszycie szanse na sukces.

Przez caly czas wszyscy agenci sq w telepatycznej tqcznosci. Mogq zatem

swobodnie ze sobg rozmawiaé, wymieniaé pomysty i wspdlnie podejmowad

decyzje! Jezeli wszyscy sie zgodzq, mozna nawet robié notatki.

ZtOTA REGUtA

W wypadku sprzecznoici pomiedzy dwoma przepisami, stosuje sie nastepujqce
zasady:

- Tekst karty nosiciela ma pierwszenstwo przed tekstem karty przedmiotu.

- Tekst karty przedmiotu ma pierwszeristwo przed tekstem karty obszaru.

- Tekst karty obszaru ma pierwszenstwo przed tekstem karty bazy.

- Tekst karty bazy ma pierwszenstwo przed podstawowymi zasadami gry.

LISTA KOMPONENTOW

Oto krétkie wprowadzenie do zastosowania komponentéw gry.
8 PIONOW AGENTOW

W trakcie gry, aby zaznaczyé swojq obecno$é¢ na wybranym polu, kazdy
agent uzywa wiasnego piona. Mate pionki stuzq jako przypomnienie koloru
gracza.

ZNACZNIK CZASU

Znacznik czasu porusza sig po linii czasu i wskazuje liczbe jednostek czasu
(JC) pozostatych do zrealizowania misji.

ZNACZNIK GRUPY

Ten znacznik wskazuje lokalizacje grupy w eksplorowanym $wiecie. Jest
umieszczany na kartach PLANU (zob. dalej). Grupa nie moze sig rozdzielaé
i eksplorowaé réznych obszaréw osobno.

KOSC KAPITANA CZASU

Ta ko$¢ jest w posiadaniu kapitana czasu. Jej uzycie okresla liczbe jedno-
stek czasu (JC) zuzytych na zmiane obszaru.

6 KOSCI AKCJI

Te kosci sq uzywane do rozstrzygania testéw w czasie gry: walki, sity, perswazj,
zwinnosci itp.

40 ZWYKLYCH TARCZ/TARCZ Z CZASZKA

Te tarcze sq uzywane do przedstawienia trudnosci testu. Im wiecej

tarcz, tym niebezpieczniejsze zadanie przed agentami. By zda¢ test,
AWERS  REWERS uzyjecie kosci akeji, ktére eliminujq tarcze.

7 TARCZ CZASU

Ten rodzaj tarczy moze wystgpié w trakcie testu i powoduje niespodziewane
straty czasu.

7 TARCZ SERCA
Ten rodzaj tarczy moze wystqpié w trakcie testu i powoduje natychmiastowqg
utrate punktéw zycia.

7 TARCZ SPECJALNYCH

Ten rodzaj tarczy moze wystqpi¢ w trakcie testu, a jego efekt rézni sie w za-

leznosci od scenariusza.

140 ZETONOW ZASOBOW
Te zetony reprezentujq rézne przedmioty wystepujace w scenariuszach: ztote
monety, amunicje, ingrediencje itd.

30 PUNKTOW ZYCIA (PZ)
Te zetony pokazujg poziom zycia nosiciela, ktérego kontrolujesz podczas
misji. Bqdz ostrozny - gdy poziom spadnie do O PZ to nosiciel umieral

24 ZETONY ZADAN

Te zetony zdobywasz w trakcie misji. Wskazujq ukonczenie pewnych dzic-
tan, uzyskania informaciji itp. Dajq takze dostep do nowych kart lub informacii.




Ustawienie komponentow dla wszystkich scenariuszy jest takie samo.

PRZYGOTOWANIE GRY

Wystarczy krok po kroku postepowac zgodnie z ponizszymi punktami.

Jedli to mozliwe, usiqdzcie po tej samej stronie planszy, aby kazdy mégt wyraznie  To pomaga sie wezué, a takze jest przydatne w misjach, podczas ktérych dojrzenie
widzieé rozktad kart w trakcie gry. niektérych szczegétéw grafik moze okazaé sie kluczowe...

1> Roztéz plansze do gry naprzeciwko 2> Wyldz potowe zwyktych tarcz stronqg z czaszkq, 3> Potéz punkty zycia wraz z zetonami zasobéw
graczy. a drugq potowe biatq strong. powyzej planszy.
Roztéz pozostate trzy kategorie tarcz wedtug ich

Q:w
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4> Posortuj 24 zetony zadan
i umie$¢ je na lewo od planszy.

KARTY UKONCZENIA/
PRZEGRANIA MISJI

KARTY PLANU
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5> Umieé¢ 6 kosci akeji i ko$é kapitana 6> Umieéé znacznik czasu i pion grupy blisko graczy. 7> Kazdy gracz bierze jeden pion agenta
czasu w poblizu graczy. Ich pozycje startowe sq Wam podawane na poczqgtku w wybranym kolorze i odpowiadajqgcy
scenariusza, podczas odprawy w bazie. mu mniejszy pionek.




CEL GRY

Scenariusz rozpoczyna sie odprawq przed misjg w bazie Agencji T.I.M.E.
Nastepnie bedziecie sie starali wypetnié zadania misji za pomocq jak naj-
mniejszej liczby préb. Taka préba jest powszechnie zwana ,skokiem”. Skok
to doktadnie jedna rozgrywka, w kiérej macie do wykorzystania wszystkie
dostepne jednostki czasu (JC).

Kosztem ogromnego wydatku energii zostaniecie wystani do swoich nosicieli,
gdziekolwiek by nie byli w zakgtkach czasu i przestrzeni. Takie przedsiewziecie
pochtania olbrzymie ilosci energii, dlatego czas, w ktérym mozecie wykonaé
misje, jest mocno ograniczony. Po jego uptywie nastgpi powrét do bazy.

BUDOWA TALH

Kazdy scenariusz sktada sie tylko i wylqgcznie z kart tworzgceych talie. Na po-
trzebe rozgrywki w T.I.M.E Stories zaprojektowano wiele rodzajéw kart. Po-
nizej prezentujemy tylko gtéwne typy, ktére mozna odnalezé w kazdej talii
scenariusza:

KARTA ZAKRYWAJACA

Termin ten pochodzi z odmiany pokera, w ktérej wazne jest, by
nie odstoni¢ karty pod spodem. Wierzchnia karta zakrywajgca
zawiera nazwe scenariusza i chroni karte znajdujqcq sie pod
niq przed przypadkowym podejrzeniem. Spodnia karta zakry-
wajqca zastania ostatnig karte z talii. Karty te nie sq uzywane
w grze i mogq by¢ odtozone na bok. Niektére scenariusze nie
zawierajq karty zakrywajqgce;.

ROZtOZENIE TALII
Karty w talii utozone sq zgodnie z kolejnosciq rozktadania ich na planszy i wy-
maganiami poczgtku scenariusza. Baza powinna wigc zawsze znalezé sig na
wierzchu talii. Bob, Laura i Sam powinni wskazaé Wam, kiedy i na ktére miejsca
roztozy¢ kolejne karty.

Gdy otwieracie talig, umieéécie jq na whasciwym miejscu na planszy, roztézcie
baze (zob. dalej) i postepujcie zgodnie z wytycznymi. Pézniej, podczas misji
to Wy zadecydujecie o kolejnoéci odkrywania interesujgcych Was obszaréw.

UKtADANIE TALII
Jedli bedziecie musieli ponownie utozy¢ talie (by posprzqtaé gre albo po nie-
udanej misji), mate cyfry na odwrocie kart pomogg Wam pouktadaé je w ory-

ginalnej kolejnosci. Karta #1 musi znajdowaé sie na wierzchu, nastepna jest
karta #2 itd.

AWERS/REWERS

Rewersem karty jest zawsze strona posiadajgca oméwio-
nq powyzej numeracje. Awers znajduje sie oczywiscie po
drugiej stronie.

rewers

KARTY BAZY

Wszystkie misje rozpoczynajq sie w bazie. Tu poznajecie cel misji i zasady
wiaéciwe dla konkretnego scenariusza.

Baza jest skonstruowana jak obszar, czyli z zestawu kart, ktdrych rewersy two-
rzq panorame ilustrujgcq rozposcierajqcy sie przed Wami widok. Wejicie do
bazy oznacza roztozenie wszystkich tych kart na planszy w alfabetycznym po-
rzqdku wedtug liter z rewersu kart (od A do H, niekiedy kart jest mniej).

Uwaga! Obszar bazy dziata inaczej niz cata reszta. Nie wydaie sie tu JC i nie umiesz-
cza zefonéw ani pionéw. Wystarczy przeczytad wszystkie karty, jedng po drugiej.

———————

Po przeczytaniu karty bazy nalezy odtozyé obok planszy. Powinny by¢ tatwo
dostepne podczas gry, aby zawsze mozna byto sprawdzi¢ zasady scenariusza
lub raz jeszcze przejrzeé cele misiji.

KARTA UKONCZENIA/PRZEGRANIA MISJI

Jesli zakonczycie misje sukcesem, gra odesle Was do karty ukoriczenia misji.
Jesli zuzyjecie wszystkie JC, zanim wypetnicie misje, musicie przeczytaé karte:
Misja nieudana (JC). Jesli wydaliscie ostatniq JC na przeprowadzenie akg;ji
w danym obszarze, najpierw przeprowadzacie akcje, a dopiero potem za-
poznajecie sie z treéciq karty.

Czasami mozna nie wypetni¢ misji z innych powodéw. Jedli tak sie stanie,
scenariusz skieruje Was do wiasciwej karty przegrane;.

Znacznik JC osiggnat
pole 02 "7 Mozesz odczytadé te

karte, gdy zakorczysz

Natychmiast odczytaj sie suk
misje sukcesem.

te karte.

4 KARTY PLANU

4 karty PLANU sq umieszczane na planszy w wyznaczonym miejscu tak, by
powstata mapa obszaru gry. Na tej mapie umieszczacie znacznik grupy, by za-
znaczyé miejsce, w ktérym znajduje sie Wasz zespét w odwiedzanym éwiecie.




KARTY OBSZAROW

Scenariusz skfada sig z obszaréw, w ktérych wystepujq dwa albo trzy rodzaje kart:

- Karta A jest kartq narracji opisujgcq szczegdty widzianego miejsca i jest od-
czytywana na gtos przez biezqcego kapitana czasu.

- Pozostate karty obszaréw tworzg panorame ilustrujgcq widok przed oczami
nosicieli.

- Niektére karty mogq byé zamkniete. By uzyskaé dostep do takiej karty, nalezy
spetnié warunek przedstawiony na jej rewersie (zob. Zamkniete karty na str. 8).

Karta narracji (A)

nazwa obszaru

SWIETLICA

lista wszystkich kart

ozycja kar
= i tworzgcych obszar

SWIETLICA

KARTY PRZEDMIOTOW

KARTY NOSICIELI

Nosiciele sq postaciami, ktére kontrolujecie w $wiecie, do ktérego zostat wysta-
ny na misje Wasz zespdt. Przejmujecie ich ciata, a takze posiadacie ich zdol-
nosci (a czasem takze i wady...).

Sposéréd dostepnych nosicieli mozna wybraé dowolnego, kiéry Cig zaintryguje
lub ktérego uznasz za idealnego do biezqcej misji. Na kazdy skok mozna wy-
bra¢ innego nosiciela sposréd dostepnych.

llustracja na rewersie karty przedstawia wyglqd nosiciela i jego imie. Z przodu
znajduje sie liczba kosci akeji, ktérg mozna uzyé w zaleznosci od rodzaju na-
potkanych testéw, odpornosé nosiciela i punkty zycia (PZ), a takze ewentualne
zdolnoéci, ktére moggq lekko modyfikowaé zasady gry.

Czasami na karcie wymienione sg
dodatkowe elementy wyposazenia danej
postaci. Pobierzcie je z dostepnych
zasobow.

Liczba zetonw PZ posiadanych przez
nosiciela na poczgtku gry.

cechy nosiciela

zdolnosci specjalne

Opis cech nosiciela jest podzielony na dwie czeéci. Po lewej znajduje sie infor-
macja o umiejetnosciach i liczbie kosci, ktére mogq byé uzyte w zaleznosci od
rodzaju testéw; z prawej odpornoéé i PZ posiadane na poczgtku misji.

< prayktad: Elizia Dor > < kolejny przyklad: Medrzec Altace >

———— T T
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Ograniczenie: nie mozesz nosi¢
pancerza ani uzywaé broni.

Postac moze fakie walczy¢ bronig
dystansowq, rzucajc 2 kosémi.

Postac rzuca 4 kosémi magii.

W walce rzuca Jej odpornos¢ W walce rzuca Jego odpornos¢
3 kos¢mi. to3. 1 koscig. tol.

Przedmioty sq pojeciem ogdélnym reprezentujgcym rézne rzeczy, ktére odkry-
jecie, nopofkocie lub ofrzymacie podczos misji: przedmioty, informocie, a na- Podczas testow zrecznosci Rozpoczyna gre Podczas testow zrecznosci Rozpoczyna gre
wet... zdobytych sprzymierzencéw. Kazdy element jest opisany na rewersie rzuca 2 koscmi. 2 6 punktami zycia. rzuca 2 kosémi. 2 3 punkiami zycia.
liczbq, by mozna byto tatwo go odnalezé w odpowiedniej czeci talii.
Nosiciele majg wiec rézne poziomy umiejgtnosci i niekoniecznie te same cechy.
Powyzej widzimy, ze Elizia wie, jok postugiwaé sie bronig dystansowq, ale nie
zna sie na magii. Podczas gdy w przypadku Altace’a jest odwrotnie.

Liczba punktéw zycia (PZ) postaci nigdy nie moze przewyzszy¢ star-
towe| wartosci zapisanej na karcie nosiciela.




KAPITAN CZASU

Aby kazde z Was podczas rozgrywki byto aktywne w tym samym stopniu, po
kolei wcielicie sie w role kapitana czasu, czyli ,szefa” zespotu w biezgcym
obszarze. Do tego Agenta nalezq rézne zadania:

- Czyta na glos karte obszaru A.

- Jest odpowiedzialny za wydatki JC (jak opisano dalej).

- Jesli druzyna nie moze osiqggnqé porozumienia w sprawie podejmowanych
akji lub zmiany obszaru, to wtasnie kapitan rozstrzyga remisy.

OPIS SKOKU

Skok trwa okre$long liczbe JC, ktére zostajq przydzielone w bazie. Nastepnie
zespdt jest przenoszony do pierwszego obszaru. Po czym, dopéki nie skoiczy
sie czas misji, wykonywane sq dwie nastepujgce po sobie fazy:

- WEJSCIE NA TEREN | BADANIE OBSZARU,

- ZMIANA OBSZARU.

WEJSCIE NA TEREN | BADANIE OBSZARU

Musicie postepowaé zgodnie z ponizszymi zasadami:

Weijscie na teren obszaru

Kapitan czasu przeszukuie talie kart, by odnalez¢ karty obszaru,
kiéry jego zespdt postanowit zbadaé. Podczas poszukiwan gracz (¢
nigdy nie moze odwracaé kart w talii i powinien oglgdaé ich tyly
najkrécej, jak to tylko mozliwe. By utatwié szukanie, karta A zosta-

ta umieszczona wierzchu kart kazdego obszaru, a nazwa obsza-

ru napisana na jej lewej stronie.

By upewnic sig, ze nie pominiecie albo nie zapomnicie zadne;j
karty sktadajqcej sie na obszar, skorzystajcie z listy znajdujg-
cej sie na rewersie karty A.

Nastepnie kapitan czasu wyktada karty na plansze rewersami do géry,
w kolejnosci alfabetycznej, w taki sposdb, by utozyé panorame obszaru i nie
uvjawniad ich treéci (od B do H - niekiedy kart jest mnie;j).

SWIETLICA

Odczytanie treéci karty A

Kapitan czasu odwraca i czyta na gtos karte A. Pogrubione wyrazy
odnoszq sie do niektérych elementéw znajdujgcych sie ;
na kartach w roztozonej przed Wami scenie.

Badanie obszaru

Gdy obszar zostat przedstawiony przez kapitana cza-

su, nadchodzi moment, by odkryé to, co sie w nim znajduje. Wejscie
na teren obszaru nie kosztuje JC.

Weijécie na teren obszaru odbywa sie przez umieszczenie piona
przez kazdego agenta w polu nad kartg, ktérg chce zbadaé.

Tak jok w przypadku kazdej innej decyzji zespotu, mozna dyskutowad, argumen-
towad, przekonywad do swoich racji, ale ostatecznie kazdy gracz dziata, jak uzna
za stosowne. Jezeli jednak co najmniej jeden gracz zdecyduje sie odwiedzi¢ dany
obszar, muszq odwiedzi¢ go wszyscy gracze. (Teoretycznie po przeczytaniu karty
A grupa moze podjqé decyzje o zmianie obszaru). Nie ma ograniczenia, co do
liczby agentéw przebywajacych na polu znajdujgcym sie nad jakg$ kartq.

Niebieski i Zielony postanowili wej$¢ na to samo pole, by zbada¢ wybrang kar-
te, a Rézowy i Zétty postanowili dziataé na wlasng reke.

Zamkniete karty

Znaki znajdujgce sie na karcie wskazujq warunki niezbedne, aby méc obrécié
karte i obejrzed jej zawarto$¢ (lub umiesci¢ swojego piona nad tq kartg). Jesli
nie spetnia sie tych warunkéw, nie mozna postawié lub przesungé piona nad te
karte, a wiec i jej sprawdzi¢ (jak opisano to dalej).

By umiescié piona nad tq kartq, Wasz zespét
musi posiadad zeton z takim symbolem.

By zobaczy¢ zawarto$é tej karty, caty zespét (za
wyiatkiem postaci, ktére sq martwe) musi przesungé
sie na odpowiadajqce jej pole.

Musicie posiadaé wszystkie

wskazane zetony.

Tylko przedstawiona na karcie postaé
nosiciela moze jg odwiedzi¢ (postawié
piona na polu ponad nig).

Jak wyzej. Dodatkowo jeden z nosicieli
musi posiada¢ wskazany klucz.




Kilka przyktadéw ikon >

Ten piktogram wskazuje, ze gracze nie mogq posta-
wi¢ swoich pionéw na polu odpowiadajgcym kar-
cie ani odstonié¢ karty, dopéki nie upowazni ich do
tego jaki$ element gry.

Co najmniej jeden agent musi umiesci¢ piona na
polu odpowiadajgcym karcie, gdy tylko zespét
wejdzie do obszaru.

Karta zostaje natychmiast odrzucona, jedli zaden
z agentéw nie zajmie pola nad kartg, gdy tylko
zespdt wejdzie do obszaru. W kolejnych skokach
ta karta jest normalnie wyktadana w tym obszarze.

Wymieniajcie informacije i konsultujcie zawarto$é kart

Tylko agent przebywajgcy na polu nad dang kartg moze sie z nig zapoznag,
czytajqc jej awers.

Jesli wielu agentéw przebywa na tym samym polu, mogq czytaé karte razem
albo jeden po drugim, wedle uznania.

Agenci majq zdolnosci telepatyczne, kidre pozwalajg wyttumaczy¢ innym,
co sie u nich dzieje, i stuzg do komunikowania sie w sprawie zebranych in-
formacji. By podirzymaé atmosfere dyskusiji i klimatycznej narracji, zalecamy
przestrzeganie dwéch waznych zasad:

- Nie pokazujcie swoich kart graczom, ktérzy nie znajdujq na tym samym polu
co Wy.

- Nie czytajcie wszystkim graczom na glos tresci karty. Parafrazujcie, cytujcie
i opisujcie, przez co przechodzicie.

Wyjatek! Jeéli karta zawiera reguty gry lub wyjasnienia techniczne (w polu
tekstowym), przeczytaj uwaznie, jak nalezy postepowaé, byé moze nawet na
gtos, upewniajqc sie, ze caty zespdt ma dobre rozeznanie w sytuacii.

Wydawanie jednostek czasu (JC) i akcje

Gdy nadchodzi moment wykonywania akgji, trzeba poswiecié czas na dziato-
nia. Po przedyskutowaniu sytuacji w grupie kapitan czasu wydaje 1 JC (przesu-
waijqc znacznik na linii czasu o jedno miejsce blizej 0), a kazde z Was wykonuje
jedng akcje. Kolejno$¢ jest wiec taka:

- dyskusja i narada,

- wydanie 1]JC,

- akcje.

Za 1 JC kazde z Was moze wykonaé 1 z 3 nastepujgcych akgij:
Wykona¢ rzut kosémi akeji.

To rzut liczbg kosci, ktéra odnosi sie do jednej z umiejetnosci kontrolowanego
nosiciela.

Agent kontrolujgcy Marie przeprowadza test walki.
Test przeprowadza sie liczbq koéci wskazang na karcie
(w tym przypadku 1), jest zatem testem odnoszgcym sie
do cechy nosiciela. | B e

Przemiesci¢ swojego piona.

Mozecie przemiescié swoje piony z jednego miejsca do
drugiego, pod warunkiem, ze macie do nich dostep (zob.
Zamkniete karty na str. 8).

Nic nie réb.

To dosy¢ osobliwa akcja! Nalezy pamietaé, ze nie robienie
niczego w czasie walki to przewaznie bardzo zly pomyst.

WSZYSTKO ZA 1 JC!

Zauwazcie, ze w grze nie ma przechodzqcych tur graczy. Wszystkie akcje wyko-
nywane sq jednoczeénie podczas jednej JC.

Zielony wykorzystuje ture do przesunigcia piona na wybrane pole.
Za1JC

Zielony i Ré6zowy sq w trakcie walki. Kazdy rzuca oddzielnie liczbq kosci wtasci-
wq dla kontrolowanego nosiciela, ale nie udaje im sie pokonaé przeciwnikéw.
Grupa postanawia wiec, ze Zielonemu i Rézowemu nalezy poméc. Niebieski
dotqcza do nich, wykonujgc akcje ruchu na ich pole. Bedzie mégt im poméc
w walce w czasie nastepnej JC. Zétty uzywa biezqcej JC, by odkry¢ kolejne
pole, poniewaz grupa uznata, ze pomoc Niebieskiego bedzie wystarczajgca.

Zétty wdat sie w niebezpieczng béjke i nie pokonat swojego przeciwnika. Ré-
zowy i Niebieski wykonujq rzuty, by przejs¢ swdj test. Niebieski rzuca pierwszy
i z powodzeniem koriczy test, wigc Rézowy przesuwa sie, by pomdéc Zéttemu po

Wazne! Mozesz natychmiast obejrzeé karte z pola, na ktére przybywasz. Nie
kosztuje to zadnych dodatkowych JC.




Rzuty specjalne (niewymagajace JC)

Niektére rzuty ko$émi wynikajg ze specjalnych zasad obszaru i nie wymagaijg
wydania JC, gdyz nie odnoszq sie do umiejetnoéci nosiciela.

ZMIANA OBSZARU

Jedli czujecie, ze zbadalidcie juz wszystko, lub po prostu chcecie zmienié ob-
szar, mozecie opuscié ten, na ktérym sie znajdujecie i przej$é do innego. Prze-
prowadza sie to w pigciu prostych krokach.

1. Opuszczenie biezgcego obszaru
Kazde z Was zdejmuje z planszy swéj gtéwny pion i umieszcza go przed sobaq.

2. Wybér nowego obszaru
Celem moze by¢ dowolny obszar wypisany na PLANIE.

Wyjasnienia:

* Znacznik grupy reprezentuje wszystkich graczy, w zwigzku z tym nie mozecie
rozdzielaé zespotu, by odwiedzi¢ kilka obszaréw jednoczesnie.

* Mozecie wréci¢ do miejsca, ktdre juz odwiedziliscie.

* Wybér nowego obszaru jest decyzjq podjetq przez catq grupe. Jesli nie mo-
zecie doj$é do porozumienia, zagtosujcie. Remis rozstrzyga kapitan czasu.

* Agenci nie mogqg opusécié obszaru, by do niego od razu powrécié. Zawsze
muszq przejé¢ do innego obszaru, gdy opuszczajq biezqcy.

Jesli czujecie, ze zbadaliscie wszystko w Swietlicy, mozecie zmieni¢ ten obszar
na inny. Wybieracie dowolny dostepny z widocznych na planie.

3. Odtozenie kart biezgcego obszaru

Zanim wejdziecie do nowego obszaru, nalezy najpierw odtozyé karty z tego,
ktéry wtadnie opuszczacie. Kapitan czasu odktada wszystkie karty biezgcego
obszaru rewersami do géry i uporzadkowane wedtug kolejnosci (z kartg A na
wierzchu).

Nastepnie umieszcza te karty na dole talii, nie patrzac przy okazji na
inne karty, ktére sie w niej znajdujq.

Nalezy uwazaé, aby pouktadaé karty prawidtowo i nigdy nie pomieszaé kart
z réznych obszaréw.

4. Rzut kosciq kapitana czasu

Kapitan czasu rzuca koscig i natychmiast przesuwa znacznik na linii czasu
w kierunku zera o wynik rzutu (wahajgcy sie od 1 do 3 JC). Reprezentuje to
czas potrzebny Wam na zmiane obszaru. Gdy karta lub efekt gry nakazujq
grupie przejécie do innego obszaru, kapitan czasu takze rzuca koscig czasu.

Sytuacja szczegélna. W niektérych scenariuszach nazwy obszaréw bedq
zapisane kolorem czerwonym. Aby przej$é z obszaru o czerwonej nazwie do
innego (bez wzgledu na jego kolor), musicie wydaé¢ 2 dodatkowe JC. Pod-
kreslamy, ze to wyijscie z czerwonego obszaru, a nie wejscie do niego kosztuje
dodatkowe 2 JC.

Kapitan czasu wyrzuca na kosci 2 JC, wiec przejscie z Piwnicy na
Dach bedzie kosztowato 2 dodatkowe JC (w sumie 4 JC, poniewaz
Piwnica jest czerwonym obszarem).

Rl

Dach

Piwnica

N

5. Zmiana kapitana czasu

Kosé kapitana czasu wedruje do gracza siedzgcego po lewej stronie obecnego
kapitana czasu. Nowy kapitan czasu jest odpowiedzialny za roztozenie i odto-
zenie nowego obszaru, odczytanie karty A, wydanie JC itd. Zespét wchodzi do
nowego obszaru i przygoda trwa dale;.




TESTY | RZUTY KOSCM/

Podczas misji mozecie znalezé sie w obliczu réznych sytuacji, takich
jak walka ze stworzeniem, préba perswazji, otworzenie zamku
w drzwiach, przeskoczenie przepasci itd. Wszystkie te dziatania sq
rozstrzygane za pomocq kosci akeji.

TESTY
Ikonografia

Poziom trudnodci testu wyraza sie w postaci liczby tarcz w powigzaniu z umiejet-
nosciq postaci. W tescie moze wystgpié jednoczesnie do 3 rodzajéw tarcz.

testowana umiejetnosé

liczba zwyktych tarcz
do umieszczenia

liczba tarcz z czaszkg
do umieszczenia

Aby przeprowadzi¢ test, umieécie na planszy ponizej karty wymagang liczbe
tarcz (sq na to 3 miejsca) w takiej kolejnosci i iloéci jak zaprezentowano na karcie!
Teraz mozna rozpoczqé test, ale zanim sig fo stanie, nalezy potozy¢ karte na
planszy rewersem do géry. (Agenci, ktérzy nie znajdujq sie na polu razem z tes-
tujgcym nosicielem, nie mogq jej zobaczy¢).

Sukces w tescie

Aby odnieéé sukces w teécie, nalezy wyeliminowad wszystkie tarcze. Nagroda
(jesli jakas jest) zalezy od sytuacii: czasem po prostu pokonujecie przeciwnika,
a czasem wygrywacie przedmiot lub zeton zadania itp.

Oméwienie testu

Za kazdq JC poswieconq przez kapitana czasu wszyscy agenci przebywajg-
cy na polu odpowiadajgcemu za test mogq rzucié swoimi ko$émi, aby wzigé
udziat w prébie.

»

Madeleine i Vasil sq razem na polu karty i wykonujq test zwinnosci. W tej samej
JC bedq rzucaé¢ dwiema kostkami, ktére reprezentujq te umiejetnosé w opisach
nosicieli.

Mozna zostawié karte, ignorujqc test, mozna tez rozpoczqd test, a nastepnie
porzuci¢ go, by zrobié¢ co$ innego.

Uwagal Jesli zrezygnuiecie z testu i zmienicie obszar, ten fest automatycznie sie ,resetuje”.

RZUT KOSCMI
Bez wzgledu na rodzaj testu kazde rozpatrzenie rzutu koéémi jest zawsze po-
dzielone na cztery nastepujqce kroki.

1. Rzut 2. Trafienie 3. Riposta 4. Inne konsekwencije

1. Rzut
Agent rzuca liczbg koéci wiasciwg dla odpowiedniej umiejetnosci kontrolowane-
go nosiciela.

2. Trafienie
Kazde trafienie (*)uzyskqne na kosci eliminuje 1 tarcze z testu. Jesli wystepujq
rézne typy tarcz, zawsze sq usuwane od lewej do prawej.

)
| @ P \@

W tym przyktadzie uzyskano 3 trafienia. Wiec najpierw usuwa sie 2 tarcze z le-
wego stosu. Nastepnie, jako ze stos jest pusty, 1 tarcze z prawego stosu.

3.Riposta (tarcze z czaszkq)

Po rozliczeniu trafieh rozpatrywana jest ewentualna riposta. Jesli wyrzucono na
kosci co najmniej 1 czaszke i w tedcie nadal pozostata przynajmniej jedna
tarcza z czaszkaq, dochodzi do riposty.

Dodaijcie czaszki wyrzucone na kosciach do tych na tarczach, by okresli¢ site
riposty. Poréwnaicie ten wynik z odpornosciq:

- Jezeli opornoéé jest réwna lub wieksza niz liczba czaszek, nic sie nie dzieje,
agent zostat tylko drasniety.

- Jesli odpornosé jest nizsza niz liczba czaszek, agent traci 1 punkt zycia (PZ).




4.Inne konsekwencije Ktédka
Mozliwe, ze po rozstrzygnieciu poprzednich krokéw w tescie pozostanie 1 lub Gdy na karcie wystepuje symbol ktédki, musicie przejsé ten test (pu-
wiecej tarcz specjalnych. Ich efekty to: tapka, walka itp.). Nie mozna opuscié karty ani obszaru, zanim nie

pokona sie przeszkody. 5

Za kazdaq tarcze tego rodzaju, ktéra pozostata w tescie, tracisz 1 punkt zycia.

Koniec testu
rm— _@ Test zabiera po 1 JC, dopdki:
- go nie wypetnicie (poprzez wyeliminowanie ostatniej tarczy) ALBO

- nie zdecyduijecie sig na opuszczenie miejsca (jesli nie jest zablokowane), ALBO

Za kazdaq tarcze tego rodzaju, ktéra pozostata w tescie, zespét traci 1 JC. - nosiciel nie umrze (poprzez utrate ostatniego punktu zycia).

Pokonanie przeciwnika
= — ‘“’ Gdy wyeliminujecie ostatniq tarcze przeciwnika, zostaje on pokonany, a jego
karte nalezy usunqé z gry az do nastepnego ewentualnego skoku (umiesécie jego
karte obok planszy tak, by mozna byto tatwo jg znalezé). Jesli wrécicie do tego
samego obszaru w trakcie biezgcego skoku, przeciwnika tam nie bedzie. Nalezy

Efekty dziatania tarczy specjalnej sq zalezne od rozgrywanego scenariusza. o S
Y Y specjaine| sq ay 9 pamietaé, ze od tego momentu panorama obszaru bedzie niekompletna.

Ich opis pojawia sie w stosownym momencie przygody.

Ostatnie wyjasnienia
Jedli wielu agentéw bierze udziat w tescie, kazdy z nich rzuca swoimi ko§émi
i rozlicza efekty swoich rzutéw oddzielnie.

We wszystkich rzutach puste pola kostki sq ignorowane.

Nie zapomnijcie, ze kolejno$¢ graczy nie jest ustalona. Mozna wiec wybraé,

w jakiej kolejnosci agenci bedq rzucali koéémi lub poruszali sie za wydang JC,
> co moze mied istotne znaczenie dla Waszej taktyki w obszarze.

< Kilka przyktadéw

Gdy wyeliminowana zostanie ostatnia tarcza testu, jest on natychmiast zo-

“m odpornos¢ konsekwencje koriczony sukcesem.

Wazine! Jesli zdecydujesz sie nic nie robié podczas testu (poniewaz przy-
2 zwykfe tarcze sq usuwane. ool n . . , . .
: kladowo nosiciel nie posiada wymaganej umiejgtnosci), a ten test posiada
1 tarcza z czaszkq jest usuwana. | . . .. o
Riposta z sifq 3 co najmniej jednq tarcze z czaszkaq, kontrolowany nosiciel automatycz-
(1 z kodci + 2 tarcze). nie fraci 1 punkt zycia. Efekty tarcz serca, czasu oraz tarczy specjalnej dzia-
Rezultat: bez obrazer. taja nawet wiedy, gdy w teécie nie ma zadnych tarcz z czaszkq.

2 zwykfe tarcze sq usuwane.
Riposta z sitq 3
(1 z kosci + 2 tarcze).
Pozostata 1 tarcza z sercem.
Rezultat: utrata 2 punktéw zycia.

2 zwykte tarcze sq usuwane.

2 tarcze z czaszkq sq usuwane.
Bez riposty (brak tarcz z czaszkq)
Pozostata 1 tarcza z sercem.
Rezultat: utrata 1 punktu Zycia.

1 tarcza z czaszkq jest usuwana.
Bez riposty (brak czaszek na
kosciach)

Pozostajq 2 tarcze czasu.
Pozostaje 1 tarcza z sercem.
Rezultat: utrata 2 JC, utrata
1 punktu zycia.




SMIERC NOSICIELA

Jesli kontrolowany nosiciel straci ostatni punkt zycia, umiera, a kon-
trolujacy go agent jest wsysany przez miedzywymiarowy wir. Agen-
cja potrzebuje czasu, by go odzyskaé i przetransferowaé do nosiciela.
Od tego momentu gra toczy sie w ten sposéb:

Gtéwny pion agenta jest usuwany z planszy, a jego maty pionek stawia sie na
linii czasu o 7 JC od aktualnej pozycji znacznika czasu. Agent ten moze braé
udziat w dyskusjach i naradach, ale nie moze wykonywaé akgiji.

Agent usuniety z gry musi umiesci¢ swdj pionek 7 JC od znacznika czasu.

Podczas gdy agent wedruje przez miedzywymiarowy wir, jego rzeczy (przed-
mioty, zetony itp.) mogq byé uzywane przez innych agentéw, dopéki nie wréci
on do swojego nosiciela.

Gdy znacznik czasu osiggnie pole z matym pionkiem, agent reintegruje sie ze
swoim nosicielem. Robigc to, wchodzi (za darmo) na pole biezgcego obszaru,
na ktérym znajduje sie co najmniej jeszcze jeden agent, a jego nosiciel znéw
moze dziataé. Wraca ze wszystkimi swoimi punktami zycia.

Jedli postaé nosiciela ginie, gdy pozostato mniej niz 7 JC, agent nie bedzie
w stanie reintegrowad sie ponownie podczas tej wyprawy.

Jesli wszystkie postaci nosicieli ging w tym samym czasie, wyprawa natychmiast
sie koriczy, nawet jedli pozostaty JC (w takim wypadku nalezy zapoznaé sie
z kartq Misja nieudana (JC)).

PRZEDMIOTY

Niektére ze znajdywanych obiektéw sq przedmiotami. Ponizej znajduije sie kil-
ka ogdlnych wyjasnien, ktére ich dotyczq. Jesli ich zastosowanie bedzie réznié
sie od standardowego, wszystko bedzie wyjasnione przez tekst karty.

Nie ma ograniczen, co do liczby przedmiotéw, jakie nosiciel moze niesé. Jed-
nak nie zapominaijcie, ze T..M.E Stories jest grq kooperacyjng i czesto rozsqd-
niej (i sympatyczniej) jest podzieli¢ przedmioty miedzy wszystkich agentéw.

Mozesz oddaé przedmiot innemu agentowi, ale Wasze piony muszq byé na
tym samym polu albo catkowicie poza planszq (gdy zespét porusza sie z jed-
nego obszaru do innego). Przedmiot nie moze byé uzyty przez dwéch réznych
nosicieli w tej samej JC.

Niektére elementy sq opatrzone logo Agencji. Pozostajg one w posiadaniu
nosicieli od jednego skoku do nastepnego. Dlatego niekiedy bedziecie mogli
rozpoczgé ponownie misje z kilkoma utatwieniami.

W mechanice gry czesto odnosimy sie do przedmiotéw tylko z wykorzystaniem
ich liczby zapisanej na zielono. Rodzaj uzytej czcionki zmienia sie w zaleznosci
od scenariusza.
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ZETONY ZADAN

Niekiedy Wasze dziatania, przebyta droga, gromadzone przedmioty i informa-
cje pozwolqg zdoby¢ zeton zadania, ktéry bedziecie musieli umiescié w wyzna-
czonym miejscu na planszy.

W przeciwienstwie do przedmiotéw, ktére sq osobiste i niesione tylko przez jed-
nego nosiciela, do zetonéw zadan majq dostep wszyscy cztonkowie zespotu
(o ile nie zapisano inaczej). Zeton zadania jest zachowywany nawet po uzyciu.

Ruch na zamknietq karte

Jedli posiadacie zeton zadania odpowiadajgcy symbolowi na zamknietej karcie
z warunkiem, jeden lub wiecej nosicieli moze wejs¢ na pole tej karty, by uzyskaé
do niej dostep.

Odkrycie zamknietej karty

Gdy zapis na karcie odnosi sie do zamknietej karty z warunkiem, ktérq moze-
cie lub musicie odstoni¢ natychmiast w tym samym obszarze, nie pobieracie
wtedy odpowiadajgcego jej zetonu zadania. Po prostu zastepujecie biezqcg
karte zamknietq kartq i natychmiast jg odczytujecie. W praktyce zastepuje ona
poprzedniq karte. Nie kosztuje to zadnych JC.

Tekst karty na polu Rézowego i Niebieskiego nakazuje im, by odstonili karte
z symbolem @ Nie pobierajg wskazanego zetonu, zamiast tego umieszczajq
na tym polu zamknigtq karte D i natychmiast jg odczytujq.

ZAKONCZENIE MISJI SUKCESEM

Gdy zakoriczycie misje sukcesem, w scenariuszu pojawi sie wyrazna
informacja o tym, ze powinniscie przeczytaé karte Misja zakoriczona
sukcesem. Pod zadnym pozorem nie czytajcie jej wczesniej!

NIEPOWODZENIE MISJI

Sq trzy mozliwosci porazki w czasie misiji:

* Znacznik czasu osigga pole 0. Jestescie natychmiast transferowani do bazy i mu-
sicie przeczytad karte przegranej przez JC, Misja nieudana (JC). Uwagal Jesli
wydaliscie ostatniq JC, na przeprowadzenie akcji w danym obszarze, najpierw
przeprowadzacie akcje, a dopiero potem zapoznaijecie sie z tredciq karty.

* Wszyscy agenci zgingli. W takim wypadku nalezy natychmiast przeczytad
karte przegranej przez JC, Misja nieudana (JC).

* Szczegdlna sytuacja w grze wywotujgca porazke. W takim wypadku scena-
riusz wskaze, ktérq karte przegranej powinniécie odczytad.

Gdy misja sie nie powiedzie, nalezy pozostawié¢ przedmioty oznaczone symbo-

> na swoim miejscu, ale ponownie odtozyé inne komponenty gry (odrzuco-
ne karty, zdobyte przedmioty, zetony, punkty zycia itp.) na ich poczgtkowe miejsce
i w razie potrzeby utozyé znaczniki i zetony przy kartach postaci zgodnie z po-
czqgtkowymi wartoéciami.




JESTESCIE GOTOW!I, BY ROZPOCZAC GRE!

To juz wszystkie zasady, mozecie rozpoczq¢ pierwszq misje. Jesli wszyscy agenci sq gotowi, wyciagnijcie talie 1921 n.e. Azyl/ i roztézcie
pierwsze karty w nastepujacy sposéb:

(1) Rozpakuicie talie z folii.

(2) Odtézcie na bok karte
zakrywajgcq z géry
i z dotu talii. Uwazaicie, by
nie podejrzeé innych kart.

(3) Roztézcie karty bazy, w alfabetycz-

nej kolejnosci wedtug liter znajdujg-

1921n.e.

(4) Potézcie reszte talii w wyzna- (5) Wybierzcie gracza, kiéry przeczyta (6) W ten sposéb rozpoczy-
Mo czonym miejscu. karte bazy A na glos, nastepnie na sie przygoda.
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara kazdy z graczy czyta jedng
z kolejnych kart.

Informacja dla oséb ttumaczacych zasady. Jesli jeste$ jedyng osobq, kiéra zna zasady, i chcesz wyjasnié je reszcie graczy, zamiast czekaé na pierwszy obszar
scenariusza powiniene$ oméwié gtéwne mechanizmy gry (wydatki JC, wejécie na teren obszaru, ruch itp.) za pomocq kart bazy witasnie teraz, gdy sq one roztozone na
planszy. Do wyjasnienia zasad szczegétowych (rzuty kosémi, straty PZ itp.) skorzystaj z obrazkéw tego podrecznika. W ten sposéb bedziesz mégt, podobnie jak reszta
graczy, catkowicie zanurzy¢ sie w przygode, gdy tylko otworzysz scenariusz - bez przerywania go pytaniami lub wyjasnieniami.
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ZAPISYWANIE STANU GRY

Rozgrywka w T.I.M.E Stories moze zaja¢ sporo czasu. Wyobrazamy sobie, ze czasem z réznych powodéw trzeba bedzie sie zatrzymaé w srodku
wyprawy. Zaplanowalismy rozwigzanie umozliwiajgce odtozenie gry, a nastepnie powrét do rozgrywki bez utraty jakichkolwiek danych. Wystar-
czy zastosowacé ponizszq procedure:

Obok wiasnego piona, w miejscu
do tego przewidzianym kazdy
gracz umieszcza karte swojego

nosiciela i posiadane przez niego

przedmioty.

Umiesé punkty zycia
i zetony zasobéw kazdego
gracza obok gtéwnego

piona tego gracza.

Umie$¢ karty z biezgcego ob-
szaru (jok réwniez karty PLANU)
w przestrzeni LOG.

SWIETLICA

T e

F T
it OTWIERAC PRIED
8 PREECTYTARIEM INSTRUKCH,

Tu odtéz odkryte
zetony zadan.

Umie$¢ znacznik czasu i punkt zycia
w przestrzeni odpowiadajqgcej
liczbie JC z chwili, w ktérej przerwa-
liscie gre (przyktadowo 23).

Reszte elementéw odtéz
do przegrédek.

Tu odtéz nieodkryte
zetony zadan.

[
[l soooaan e

Przechowywanie

Przemysélelismy wszystko najlepiej, jak sie dato, by mozna byto przerwaé gre.
Wy zadbaijcie o przechowywanie pudetka z grq poziomo, by zachowaé w niej
porzqdek zapisanej gry.




IKONOGRAFIA

-9

Tarcza zwykta
Trudnosé testu.

Tarcza z czaszkq
Ta tarcza moze uruchomié riposte w czasie testu.

Tarcza czasu
Ta tarcza moze spowodowad utrate jednostki czasu.

Tarcza z sercem
Ta tarcza moze spowodowad utrate punktu zycia.

Tarcza specjalna
Efekt dziatania tarczy zalezy od rozgrywanego scenariusza.

Szara tarcza
Wskazuje tarcze dowolnego typu.

Strata jednostki czasu przez caty zespét (podczas ktérej
nikt nie moze wykona¢ akcji).

Strata jednostki czasu przez agenta (podczas ktérej
inni agenci mogq dziataé normalnie).

=N

@

Dodaj 3 trafienia do rezultatu rzutu kosciq.

Zetony zadan (24 rodzaje)
Zdobywane przez agentéw w czasie scenariusza.

ieiony zasobéw (4 kolory: zétty, brgzowy, niebieski, zielony)
Reprezentujq rézne zasoby wystepujgce w scenariuszach.

Punkty zycia (PZ)
Gdy kontrolowany nosiciel straci wszystkie PZ, umiera.

Odpornosé
Chroni kontrolowanego nosiciela przed obrazeniami
spowodowanymi uczestnictwem w tescie.

Nie macie dostepu do tej karty, dopdki nie zdobedziecie
uprawnienia.

Karta zostaje natychmiast odrzucona, jesli zaden agent nie zajmie
pola nad kartg, gdy tylko zespét wejdzie do obszaru.

Co najmniej jeden agent musi umiesci¢ piona na polu odpowia-
dajgcym karcie, gdy tylko zespdt wejdzie do obszaru.
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REGULY, O KTORYCH ZDARZA SIE ZAPOMNIEC

/Jeieli skoiczq sie Wam JC przed ukoriczeniem misji, musicie przeczytaé karte Misja nieudana (JC).

Jesli wydaliscie ostatniq JC na przeprowadzenie akcji w danym obszarze, najpierw przeprowa-
dzacie akcje, a dopiero potem zapoznaijecie sig z tresciqg karty.

Przechodzqc z obszaru, ktérego nazwa jest czerwona, do innego obszaru (niezaleznie jakiego
jest koloru), ptacicie 2 dodatkowe JC.

Wesiscie do obszaru lub przeczytanie karty nie wymagajq wydania zadnych jednostek czasu (JC). \

Jesli decydujesz sie nie robié nic w czasie testu (poniewaz, na przyktad, nie masz wymaganej
cechy w charakterystyce) i ten test ma co najmniej jedng tarcze czaszki, Twdj nosiciel automa-
tycznie otrzymuje 1 obrazenie. Efekty tarcz serca, czasu i tarczy specjalnej zadziatajq normal-
nie, nawet jesli w tescie nie byto tarczy z czaszkq.

Tekst na karcie moze odnosi¢ sie do zamknietej karty z warunkiem, kiérqg mozesz lub musisz
odstonié natychmiast w tej samej lokaciji. Nie pobierasz wtedy zaznaczonego zetonu zadania.
Po prostu zastepujesz biezqcq karte zamknietq kartq z warunkiem i natychmiast jg odczytujesz.
W praktyce zastepuje ona poprzedniq karte. Nie kosztuje to zadnych JC.

Gdy usuniecie ostatniq tarcze przeciwnika, zostaje on pokonany, a jego karta usuwana z gry do
czasu nastepnego skoku. Jesli podczas tego samego skoku wrécicie do tego samego obszaru,
nie bedzie jej tam. Nalezy pamigtaé, ze widok wydrukowanej na kartach panoramy obszaru
bedzie wéwczas niekompletny.

Jedli nosiciel ma umiejetnosé, ktéra kosztuje JC, to jest to jego indywidualna akcja. Po przesunig-
ciu znacznika czasu nosiciel wykorzystuje te JC na wykonanie swojej akgiji.

Niektére elementy wyposazenia posiadajg logo Agencii. Pozostajg one do dyspozyciji agentéw

g Kl Jesli zamknieta karta zostata odkryta przez ktérego$ z agentéw, pozostali agenci mogq ktasé
podczas nastepnych skokéw.

swoje piony na znajdujgcym sie nad nig polu i zapoznad sie z jej tresciq.

_‘_,.. 8
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PODZIEKOWANI/A

Autor chciatby podzigkowaé wszystkim testerom, kiérzy grasowali w tunelach czasoprzestrzennych od 2011 roku: Anthony'emu Baillardowi; Alexowi Barbe'owi; Ericowi Barrasowi;
Antoine'owi Bauzie; Emmanuelowi Beltirando; Faridowi Benowi Salemowi; Erwanowi Berthou; Gaetanowi Bésieux; Mathieu Blayowi; Regis Bonnessée'owi; Annie Borrel; Jeanowi-
-Baptiste'owi Bouleau; Gowenowi Bourbanowi; Arnaud Bracchettiemu; Malcolmowi Braffowi; Sebastienowi Braunowi; Olivii Braun; Vincentowi Cavallino; Baptiste'owi Cazesowi;
Sébastienowi Chareyre'owi; Peggy Chassenet; Aurelienowi Chironowi; Oriolowi Comasowi | Comie; Fabienowi Conusowi; Francois Decampowi; Olivierowi Derouetteau; Christine
Deschamps; Natachy Deshayes; Vanessie Desjardin; Fredowi, Basile'owi i Anselme'owi Dominskim; Dr. Mopsowi; Tomie Dubocowi; Willy'emu Dupontowi; Gabrielowi Durnerinowi;
Vincentowi Dutraitowi; Sébastienowi Duvnedowi; Dominique'owi Ehrhardowi; Laurentowi i Martinowi Escoffierom; Brunowi Faiduttiemu; Davidowi Fallotowi; Patrickowi Fautrému;
Mathieu Ferinowi; Sabrinie Ferlisi; Selen Ferrari; Jonathanowi Franklinowi; Ludovicowi Gaillardowi; Julienowi Gailletowi; Jimowi Gaudinowi; Sylvainowi Gourgeonowi; Didierowi
Guiserixowi; Marcowi Jouannetaudowi; Tamarze Kaiser; Maévie Kosmic; Kristelowi i Olfowi; Corentinowi Lebratowi; Julianowi Lemonierowi; Delphine Lelievre; Laurentowi Maerte-
nowi; Ulricowi Maesowi; Sebastienowi Makloufowi; Les Mamelles de Nurgle; Kilianowi Marleve'owi; Hervé'owi Marly'emu; W. Ericowi Martinowi; Christianowi Martinezowi; Ludo-
vicowi Maublancowi; Bobackowi Mehdiemu-Souzaniemu; Antoninowi Merieux; Guillaume'owi Montiage; Panu Phalowi; Olivii i Samowi Nicosia; Nicowi Normandonowi; Nicowi
Oury'emu; Patowi Painowi; Ludovicowi Papais; Patchy; Cat i Salomé Pauchon; Adele Perché; Etienne'owi Périnowi; Vincentowi Pessel; Pieréwi; Thomasowi Provoostowi; Renaudowi
Romagnanowi; Pierre'owi Rosenthalowi; Mahyarowi Shakeriemu; Maud Tailleur; Sebastienowi Theilotowi; Julienowi Vialowi; Martinowi Vidbergowi; Sophie i Dominique'owi Vi-

gerom; Oliverowi Vuillamy'emu; Iris Yassur; Brianowi i Dale'owi Yu; graczom z Ludopathiques; graczom z Cossieux; graczom z Vevey; graczom ze studia Ubisoft-Paris i wszystkim
tym, ktérych imion, niestety, nie pamigtam.

| oczywiscie chciatbym podziekowaé Space Cowboys, bez ktérych ta historia nie stataby sie dla mnie rzeczywistoscig. Szczegélnie podziekowania dla Sebastiena Nie-obijamy-
-sie-gramy Pauchona, dzieki ktéremu ta gra jest tym, czym jest.

Gre dedykuje mojemu synowi - Gabyemu Rozoyowi.

Ttumaczenie: Artur Golonka e Redakcja polskich zasad: Zespét Rebel m « Patronat medialny:




BIOGRAMY

MANUEL ROZOY

Na poczgtku XXI wieku Manuel Rozoy ujawnit istnienie
Agencji TILM.E. Po przebadaniu kilku paralelnych gro-
wych czasoprzestrzeni - od bycia redaktorem naczelnym
nieistniejgcego Games on Board po bycie przewodniczg-
cym kapituty konkursu Boardgame Creator, w tym samym
czasie rezyserujqc sztuki teatralne, i to przez 15 lat, albo

wyktadajgc nawet na temat historii gier - powrécit w kon-

cu na ziemie w roku 2015 i pracuje tu teraz jako Senior

Game Designer w studiu Ubisoft-Paris. Ta przykrywka pozwa-

la mu pracowadé w $cistej wspdtpracy z instruktorem Bobem i delikatng Laurg,

aby... grrrthzzz... pokonaé... bzzzzzs... wroga konsordjum... fffffffffff... potgcze-
nie utracone... TRANSFER!

—— Tt 4 = &

PEGGY CHASSENET

Od niepamietnych czaséw zawsze gotowa na matq partyike,

bardziej zaangazowana, kiedy znajdzie chwile. Jestem zna-

jomgq Kami i straszykéw, jestem uzalezniona od uktadania ko-

stek (albo dopychania ich na site), z umitowania rozwalam

potwory i gubie sie na dnie studni. Jako dziecko wpadtam do

zaczarowanego czerwonego pudetka i nigdy nie udato mi

sie z niego wydostaé. Z dyplomem z socjologii pracowatam

w $wiecie gier wideo - zajmowatam sie tworzeniem gier

edukacyjnych i zapisywatam kartki papieru nowymi $wiatami.

Potem wrécitam do mojej pierwszej mitoéci - animaciji spoteczno-kulturowe;.

Teraz jestem w stanie zarobié na zycie dzieki mojej pasji - zarazam mitosciq

do gier ludzi, poniewaz jestem bibliotekarkg-graczkg. Wielkie dzieki dla Manu,

ktéry wciggngt mnie w swojg miedzyczasowq podréz. Azyl to ztozenie hotdu

Maléfices - pachnqcego siarkg francuskiego RPG, ale cicho szal Nie powiem
nic wiecej!

BENJAMIN CARRE

Benjamin Carré to grafik komputerowy, ktéry pracuje w wie-

lu dziedzinach. Gtéwnie znany z setek ilustracji na oktadki

powieéci (SF i fantasy) i komikséw (,Gwiezdne Wojny”,

+Mass Effect”, ,Lantern City”, ,towca Androidéw”). Jest tez

scenarzystq komiksowym (,Smoke City” i ,Vampires 2”).

Benjamin réwnoczesnie pracuje jako artysta koncepcyjny

gier wideo (Alone in The Dark 4, Cold Fear, | Am Alive,

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

Bahamut, Speed Racer) i filméw (Transformers 4, Prey, Zamurowani).

W jego portfolio znajdujq sie rézne gry planszowe i RPG (Nephilim, Retrofutur,
Libertalia, T.I.M.E Stories, Divinare).

DAVID LECOSSU

Urodzony i wychowany w Normandii. Urodzitem sie w Caen

i od kiedy pamietam, zawsze co$ rysowatem! Dopiero po

wielu akademickich przygodach oéwiecito mnie i skoficzy-

tem na ASP. Z dyplomem w kieszeni wyruszytem do stolicy

i zaczgtem pracowad jako artysta przykuty do komputera

skupiony na promocji towaréw luksusowych. Dalekie to

byto od moich zainteresowan! Pewnego dnia zdecydo-

watem wiec zostawié¢ za sobq $wiat luksusu i udaé sie na

prawdziwg przygode - oddaé sie ciatem i duchem mojej pasiji: ryso-

waniu! Miatem szanse pracowaé jako artysta koncepcyjny w Gameloft i nawet

w Lightbulb Crew. Teraz pracuje jako freelancer. Z wielkg przyjemnosciq zastq-

pitem Benjamina przy pracy nad tym scenariuszem. Musiatem sprosta¢ zadaniu

i sprébowad rysowaé w tym samym stylu, ktérym on zilustrowat ten projekt.
Mam nadzieje, ze efekty mojej pracy przypadng Wam do gustu!

PASCAL QUIDAULT

Powiem tak. Mam pewien problem z pracq ze Space Cow-
boysami. | to spory. Wyobrazcie sobie: Ilustrujemy karty,
plansze, oktadki. Pracujemy nad konkretnymi $wiatami i sty-
lami. Dzielimy sie do$wiadczenia, zartujemy, wypisujemy
do siebie takie maile, ktérych normalnie nie wystatoby sie

nawet do najblizszych przyjaciét (pusécie wodze fantazj,

pozwalam) i jeszcze do tego nam ptacg! | to wiasnie za

tol | jak ja niby mam teraz wrécié do pracy w osrodku

spoteczno-kulturalnym w Nigdziewie Srodkowym przy corocznych obcho-

dach Niczego Istotnego? No2 Wielkie nie-dzigki, panowie ze Space Cowboys,
wielkie nie-dzieki.
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