Movimento
Enguanto me movo, posso acompanhar o Biff?
N&o, vocé s6 pode acompanhar George ou Lorraine.
Se eu usar um Tile de Energia para mover meu personagem, posso pausar 0 movimento para tentar um desafio ou usar
0 Poder Especial do Personagem, entdo continuar me movendo?
N&o. Se vocé deseja avancar, vocé deve usar outro Tile de Energia.
Se Biff estiver nocauteado e uma carta disser para move-lo para um determinado local, ele se move? Além disso, o
Einstein pode usar Barkl Bark!l para mover Biff enquanto ele estiver nocauteado?
Sim. Em ambos os casos, ele permanece nocauteado e mantem qualguer Token de Nocaute com ele. Se uma carta
também diz para nocautear Biff e adicionar um Token de Nocaute, entdo adicione o token apos move-lo (a menos
gue ele ja tenha os trés Tokens de Nocaute proximos a ele).

Medidor do Amor

Se Biff estiver em um local com George e Lorraine, o Medidor do Amor cai 2 para cada simbolctg 7
N&o, sé diminui 1 para cada simbolo &, esteja ele com um ou com ambos.

Se o cubo do Medidor do Amor estiver no Ultimo espaco da Zona do Coracao, o gue acontece se o nivel do amor
aumentar
Nada. O cubo do Medidor do Amor n&o pode ir acima do ultimo espaco da Zona do Coracao ou ir abaixo do espaco 4.

Ajudando

A0 gjudar, estamos limitados como um grupo a lancar apenas dois dados de cada cor?
Sim.

Existe um limite de quanto posso ajudar outros jogadores?
Vocé esta limitado apenas pelo numero de Tiles de Energia e Cartas de ltens, virados para cima, gue possuir. Lembre-
se de que guando vocé ajudar outro jogador, todos os tiles e cartas que vocé exaurir Nao estardo disponivels
novamente até APGS o seu proximo turno terminar, quando serdo ativados novamente.

Posso usar meu Poder Especial do Personagem para ajudar outro jogador?
Néo.

Posso usar os Cartdes de Itens para ajudar outro jogador?
Os unicos Cartdes de Itens que vocé pode usar para ajudar sdo: Skate, Roupa de Radiacao, Revista Sci-Fi e Gravador
de Video, pois estes s&o os unicos Cartdes de Itens que podem ajudar durante uma tentativa de Desafio.

Enquanto auxilio outro jogador, se ambos rolamos um dado e ambos rolamos um simbolc&) | posso usar um Tile de

Energia, virado para cima, com o poder de rerrolar todos os simbolos@  (Reroll Allj para rolar novamente os dois dados?
Sim. Enguanto vocé esta ajudando, os Tiles de Energia (e as Cartas de Itens mencionadas acima) podem ser usadas para
modificar qualguer um ou todos os dados rolados na tentativa do Desafio, mesmo se vocé ndo rolou nenhum dado.

Se eu ajudar outro jogador e resolvermos com sucesso um Desafio de Oportunidade ou de Problema, quem recebera a

recompensar
Todas as recompensas sao obtidas pelo jogador ativo.

Qutras

Quando uma Carta de Oportunidade diz para comprar dois Tiles de Energia, mantenha um e dar o outro para um outro
Jjogador, sdo os dois tiles esgotados?
Sim. Eles ndo serdo ativados ate o final do proximo turno de cada jogador.
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INSTRUCTIONS

Ages 10 and Up - 2 to 4 Players - 50 Minutes

BACK IN TIME
COMPONENTS

EINSTEIN

DOC BROWN Pt}

Clock Dice Tower (2 Parts)

assembly required
Torre de Dados do Relégio (requer montagem)

24 Power Tiles
24 Tiles de Energia

20 Starter Power Tiles
(5 per Player)
20 Tiles de Energia Iniciais
(5 por jogador)
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4 Character Mats

4 Tabuleiros de Per

3 Non-Player Movers
(George, Lorraine, Biff)

4 Player Movers

8 Dice DeLorean Mover (Marty, Doc, Jennifer, Einstein)

OPPORTUNITY

13 Item Cards
13 Cartas de Itens

18 Trouble Cards (3 Levels)
18 Cartas de Problemas (3 Niveis)

24 Movement Cards 24 Opportunity Cards
24 Cartas de Movimento 24 Cartas de Oportunidades

Delorean Part: Delorean Part: Delorean Part:

Cable Gasoline Hook

Gonnects to the top of Getsthe Time Connects withthe
the Clock Towarand Machino to reach Cable as it hit by
<onducts fightning B8 miles per hour. Hghtning, powering
down to the Hook, the Flux Capacitor.

3 Delorean Part Tiles
3 Tiles Partes do DeLorean

TURN TRACKER

3 Knockdown Tokens
3 Tokens de Nocaute
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McFly Photo Sections Love Meter and
Partes da Foto dos Irmdos McFly Love Meter Cube

Turn Tracker and Turn Tracker Cube
Trilha de Turnos e Cubo da Trilha de Turnos

Medidor do Amor e Cubo do Medidor do Amor

FIM DO JOGO

O jogo pode terminar de duas maneiras:

A sexta e ultima parte da foto dos irmaos McFly € virada para baixo, fazendo com que Marty e seus irmaos
desapareceram completamente. O jogo termina imediatamente com a derrota dos jogadores.

O raio cai as 22h04, guando o cubo se move para o espaco final da Trilha de Turnos (Turn Tracker). Nesse
ponto, 0 jogo termina imediatamente, com um dos dois resultados:

A. Se 0 cubo do Medidor do Amor estiver na Zona do Coragao (Heart Zone) e o Delorean estiver na
Ready Zone, entéo os jogadores ganham o jogo.

Miniatura do
DelLorean na
Ready Zone

Cubo no espago final

da Trilha de Turno Cubo na Zona do Coragéo

no Medidor do Amor
B. Se 0 cubo n&o estiver na Zona do Coracao €/ou o Delorean nao estiver na Ready Zone, 0s
Jjogadores perdem o jogo.

Estrategia & Dicas

@ Tente realizar os Desafios de Oportunidade e os de Problemas, especialmente no inicio do jogo, a fim de construir
sua colecao de Tiles de Energia. Ao fazer isso, voce se tornara mais forte e mais eficaz nos turnos posteriores!

@ Esteja sempre ciente dos icones que virdo na Trilha de Turnos (Turn Tracker) e aja de acordo. Por exemplo, se
vOCe vé que uma verificacao do Medidor do Amor esta chegando, vocé pode guerer influenciar o amor de
George e Lorraine afim de manté-lo em um nivel mais seguro.

@ Como todos os seus Tiles de Energia serdo restaurados ao final do seu turno, ndo tenha medo de usar todos eles. Se
vocé nao tiver muitas opgdes de desafio boas, considere o uso de qualquer Tiles de Energia virado para cima para o
movimento dos personagens. Ao fazer isso, vocé pode conseguir afastar George e Lorraine de Biff ou mover seu proprio
personagem para um local onde possa ajudar outro jogador ou, ainda, com mais opcoes para o seu proximo turno.

@ Mesmo depois de ter feito seu turno final, vocé ainda tem um papel a desempenhar. Lembre-se que seus Tiles de
Energia sao atualizados ao final do seu turno. Enté&o, vocé ainda pode ajudar outros personagens que estejam
No mesmo local que vocé. Posicionar os personagens estrategicamente pode levar a jogadas finais de roer as
unhas, nas quais o jogador ativo e um ou mais jogadores assistentes rolam varios dados para tentar influenciar o
amor ou mover o DelLorean.



Cartas de Itens

A resolucao bem-sucedida de algumas Cartas de Oportunidade ira recompensa-lo com uma
Carta de Item. Isso aumentara seus poderes e habilidades. Quando vocé obtiver uma Carta de
Item pela primeira vez, cologue-a com a face para baixo (com o lado cinza para cima) proximo
ao tabuleiro do personagem. Ela nao pode ser usada neste turno.

Vocé pode usar cada Carta de Item uma vez por turno. Depois de usada vire-a para baixo, para
indicar que ela nao pode mais ser utilizada (neste turno).

Backpack

You may hold up to two
extra @l . This item is
never exhausted.

e i

A carta de ltem de mochila, que permite gue vocé mantenha dois Tiles de Energia extras sobre
0 seu limite de oito pecas, € 0 UNico item que NuNca se esgota (nunca € virada para baixo).

N&o ha limite para o numero de Cartas de ltens que voceé pode ter.

Fim do seu turno

Depois de todos os seus Tiles de Energia e Cartas de Itens terem se esgotado e de voceé ter usado o Poder Especial de
seu Personagem, sua vez acabou. No entanto, vocé pode optar por encerrar seu turno a qualguer momento, mesmo
sem utilizar alguns de seus Tiles de Energia, de suas Cartas de ltem ou mesmo o Poder Especial de seu Personagem.

Atualize todas as suas Cartas de Itens e Tiles de Energia virando-as com a face para cima novamente.

Vocé pode ter no maximo oito Tiles de Energia (a menos que voceé tenha a mochila). Durante a sua vez, se vocé receber
Tiles de Energia que ultrapassem seu limite, atualize-os todos e faca os descartes necessarios. Vocé pode descartar
quaisquer Tiles de Energia que desegjar, incluindo os iniciais.

AJUDANDO OUTROS JOGADORES

Os jogadores no mesmo local do jogador ativo podem gjudar na tentativa de desafios, exaurindo seus proprios Tiles de
Energia (que estiverem virados para cima). Um jogador assistente pode rolar dados junto com o jogador ativo e eles podem
usar as Cartas de Itens e Tiles de Energia que estiverem disponiveis para modificar as rolagens dos dados. O jogador ativo deve
rolar pelo menos um dado durante qualquer desafio em que alguem ajude. Lembre-se de que quaisquer Tiles de Energia ou
Cartas de ltens usados para ajudar serdo virados para baixo e ficardo indisponiveis na proxima rodada do jogador assistente.

This is Heavy!
Qnce per turn. you may move Larmaine
o3 spacs toward oy
Starter. Starter Starter
Marty MeFly Marty McFly Marty McFly
o | | e - o
t
Seare George t° Ad
George's House
Requires: George &R
A one - ™
Rewtrlj;?’r\z\é’ by 2. Gain George's House
the Lo i -
MoveDelorean | | Prepare Delorean the Cassette play R

REROLL ALL

EXEMPLO: ¢ a vez de Marty e ele quer resolver a Carta de Oportunidade "Scare George to Act’, que esta localizada na casa de George. A carta
exige que George esteja no local e ele esta. No entanto, Marty so tem voltado para cima o Tile de Energia do Dado de Velocidade. Jennifer esta no
mesmo local e concorda em ajudar com um Dado de Conhecimento. Eles exaurem os Tiles de Energia correspondentes para rolarem os dados e
tiram dois slmbolos. Felizmente, Einstein também estad no mesmo local, e ele tem um Tile de Energia que permite rerrolar todos os sfmbolos@ .
Ele concorda em ajudar e esgota seu Tile de Energia para que Marty e Jennifer possam rolar novamente seus dados. Desta vez, eles rolam um
simbolo € um simbolo e resolvem com sucesso a Carta de Oportunidade. Eles aumentam o Medidor do Amor em 2 (um beneficio extra
mostrado na se¢ao Recompensa da carta) e Marty coleta um Tile de Energia a a Carta de Item Toca-Fita (Cassette Player), porque ele € o jogador
ativo

= |

E outubro de 1985... ou pelo menos, era. Até a maquina do tempo de Doc Brown, um Delorean, o mandar de volta para
1955. Agora voceé esta preso no passado, ameacando a propria existéncia de Marty McFly. Vocés tém que trabalhar juntos
para tentarem fazer com que George McFly e Lorraine Baines, os pais de Marty, se apaixonem. Entdo, vocé tem gue dirigir
0 Delorean pela rua principal de Hill Valley, atingir 88m/h (141,62km/h) exatamente as 22h04min, quando um raio
atingira o relogio da Igreja e enviara 1,21 gigawatts de pura energia para o capacitor de fluxo da maqguina do tempo,
enviando o Delorean de volta para 1985.

OBJETIVO DO JOGO

Este € um jogo cooperativo no qual todos os jogadores ganham ou perdem juntos, como um time. Vocé pode jogar
como Marty McFly, Doc Brown, Jennifer Parker ou Einstein, o cachorro, se movendo por Hill Valley, rolando os dados para
enfrentar os desafios. Para ganhar a partida essas duas coisas a sequir ttm que ocorrer precisamente as 22h04min, quando
0 jogo termina:

George € Lorraine
apaixonados. O cubo do
Medidor do Amor tem gue
estar em um dos trés
espacos da Zona do
Coracao e a foto de Marty

Parte da foto
virada para cima.

L Parte da foto Zona do
e seus iIrmaos deve estar 03 Coragéo.
com pelo menos uma
parte virada para cima. ;‘;‘;‘I’ tor do
Amor.

Delorean pronto para a
viagem no tempo. O
Delorean deve estar em
um dos trés pontos
destacados da Ready Zone,
na rua principal.

Ready Zone

DelLorean Track

IMPORTANTE: A partida NAO acaba
imediatamente quando um jogador
conquista esses objetivos. O jogo acaba as
22h04min, quando o raio atinge a torre do
reldgio. Mesmo que vocé tenha cumprido
seus objetivos mais cedo, os jogadores devem
continuar jogando e seus objetivos devem
estar cumpridos quando o raio cair as
22h04min.




SETUP

D Cologue o tabuleiro no centro da mesa.

O tabuleiro € um mapa de Hill Valley, com dez espacos separados por uma linha branca. Cada espaco tem o nome de um local
€ 0 personagem que se encontra neste espaco € considerado como estando neste local.

U Cada jogador escolhe um personagem (Marty, Doc, Jennifer ou Einstein), pega a respectiva miniatura e

cinco Tiles de Energia Inicial. Coloca os cinco Tiles de Energia Inicial virados para cima (mostrando os
simbolos do dado) nos espacos brancos de seu tabuleiro individual e coloca o seu personagem no
tabuleiro, na Town Square.

Os Tiles de Energia permitem gue vocé realize agcdes. Os jogadores comegcam com cinco Tiles de Energia Iniciais, mas Tiles de

Energia melhores podem ser adquiridos, permitindo que vocé se mova por espacos extras, role mais dados ou modifique os
dados rolados.

Misture os Tiles de Energia (exceto os de Energia Iniciais) e forme uma pilha virada para baixo.

4 | Coloque a miniatura de George na casa dele (George’s House), a de Lorraine na casa dela (Lorraine’s

House) e a de Biff na Torre do Reldgio (Clock Towver).
George, Lorraine e Biff sao personagens que sempre estardo presentes no jogo. Eles se movimentam de acordo com as Cartas
de Movimento (Movement Cards), embora os jogadores tambem possam influenciar os seus movimentos. DICA: Em geral, &
melhor tentar manter George e Lorraine juntos e, de preferéncia, longe de Biff, que sempre tentara atrapalhar os seus objetivos.

|] Cologue a miniatura do DelLorean no espaco inicial da Trilha do Delorean (DelLorean Track).

6 | Coloque os trés tiles com as Partes do DeLorean (Delorean Part) viradas para cima (mostrando os simbolos

de conhecimentoleZ] ) em seus devidos locais, como mostrado no tile: o Cabo na Hill Valley High, a Gasolina
no South Shops e o0 Gancho na Clock Tower.

| Cologue o Medidor do Amor (Love Meter) junto ao tabuleiro e coloque o Cubo no espaco inicial (Start).

[;_| Coloque as seis partes da foto dos irmaos McFly viradas para cima (mostrando os personagens) no Medidor

do Amor (Love Meter).
A foto dos irmaos McFly representa a ameaga constante a existéncia de Marty. Se o ultimo pedaco da foto for virado para baixo
0 jogo termina imediatamente e todos os jogadores sao derrotados.

|'r5.—| Coloque a Trilha de Turno (Turn Traker), com o Cubo, junto do tabuleiro. Tenha certeza de que a Trilha

correta, de acordo com o numero de jogadores, esteja virada para cima.
Em cada turno, o jogador ativo avanca o cubo um espaco para a direita. O espaco final representa 22h04min € quando o cubo
se move para ele o raio atinge a Torre do Relogio, decretando o final do jogo.

f'___.| Embaralhe as Cartas de Movimento (Movement Cards) e forme uma pilha virada para baixo.

As Cartas de Movimento movem George, Lorraine e Biff por Hill Valley.

u Forme uma pilha com as Cartas de [tens (ltem Cards). Elas n&o precisam ser embaralhadas.

As Cartas de Itens dao habilidades extras aos jogadores. Elas sdo obtidas resolvendo Cartas de Oportunidades (Opportunity Cards).

u Embaralhe as Cartas de Oportunidades (Opportunity Cards) e as coloque em uma pilha, viradas para baixo.

Revele as trés primeiras e as cologue no tabuleiro, nos locais especificados na propria carta.
Resolver as Cartas de Oportunidades premia o jogador com Tiles de Energia, além de outros beneficios.

|L_l Embaralhe as Cartas de Problemas (Trouble Cards) separadamente e as cologue em trés pilhas, viradas para baixo.

As Cartas de Problemas tém efeitos negativos que atrapalham os jogadores, mas quando resolvidas concedem Tiles de Energia

U Cologue os oito dados e os trés tokens de “‘nocaute” (Knockdown Tokens) junto do tabuleiro.

Os dados sao usados para resolver os Desafios (Challenges). Séo oito dados, dois de cada cor (quatro cores diferentes). Cada cor
representa, de forma equilibrada, um dos quatro simbolos: Velocidade/#i§”, Conhecimento|¥l, Coragem )3} e Amor..

,] onte a Torre de Dados do Relogio e a cologue no local da Torre do Relégio.
- Vocé pode utilizar a Torre para rolar os dados

Depois de selecionar os dados e esgotar os Tiles de Energia correspondentes, faca sua tentatival

Jogue todos 0s dados ao mesmo tempo e prossiga com estas etapas:

" Trave os Biffs: Separe todos os dados que mostram um simbol . Esses dados estio blogueados e ndo podem ser rolados
' novamente. Cada simbolcd fard com que Biff entre em aco, depois que vocé terminar de rolar (consulte a Etapa 5 abaixo).

¥ Jogue novamente (opcional): Vocé pode jogar novamente qualquer dado desblogueado se quiser tentar melhorar

" seus resultados. Como em seu primeiro lancamento, todos os dados relancados gue mostrarem um simbol@ devem
ser travados e nao podem ser rolados novamente. Vocé pode escolher jogar de novo quantos dados desegjar que nao
mostrem um simbolc | até gue voce opte por desistir (ou nao tenha mais dados para rerrolar).

Modificar Rolagens de Dados: Se voce tiver quaisquer Tiles de Energia ou Cartas de Item gue permitam modificar os
resultados dos dados, vocé podera usa-los agora. Cada Tile de Energia ou Carta de Item so pode ser usado uma vez
por turno. Eles devem ser virados para indicar gue Vocé 0s USOU.

Os modificadores incluem:
or Move up to 3 spaces

or Move up to 3 spaces

or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces

Mude cada simbolo correspondente mostrado em um dado para um simbolo de Raid , que pode ser usado como qualquer
simbolo. Se vocé rolar uma face com simbolo duplo, vocé pode alterar ambos os simbolos para simbolos de Raidf e cada um
pode ser usado como qualguer simbolo.

&

REROLL ALL

or Move up to 3 spaces

or Move up to 3 spaces

Todos os dados que mostram o simbolcd@  podem ser jogados
novamente uma vez. Apos a nova rolagem, todos os simbolos
@ devem ser mantidos, mas todos os dados mostrando outros
simbolos podem ser rerrolados novamente, Como de costume.

Transforme um simbolo de Rai® em dois e cada um
deles pode ser usado como qualquer simbolo. Os
dois simbolos podem ser 0s mesmos ou diferentes.

| Resolver dados vantajosos: quando terminar de rolar, aplique os resultados. Sempre resolva primeiro os simbolos

5t . . - , . 2 a .
S favoraves (que ndo séo os simbolos de Biféd) ). Se voce tiver sucesso em um Desafio, resolva-o e receba a recompensa
Ou execute quaisquer acoes que sejam aplicavels (consulte Tipos de desafio na pagina 10).

Comportamento de Biff — Resolva os dados de Biff: Agora voce deve resolver todos os simbolc&) gue voce
rolou. Cada um deles tem 0 mesmo efeito gue um simbol® em uma Carta de Movimento (consulte
Comportamento de Biff - Movimento e Medidor do Amor, na pagina 7). Para cada simboldd , mova Biff um
espaco em direcdo a George ou Lorraine, guem estiver mais proximo. Se George e Lorraine estdo a um
numero igual de espacos, entao Biff se move em direcdo a Lorraine. Assim que Biff estiver no mesmo local
gue George ou Lorraine (ou ampos), entao cada simboldd restante abaixa o Medidor do Amor em um.
Mova o cubo do Medidor do Amor para baixo o numero apropriado de espacos.

Se Biff estiver nocauteado: Enquanto Biff estiver nocauteado, os simbolo rolados n&o o movem,
tampouco abaixam o Medidor do Amor. Em vez disso, cada simbold®  rolado em um dado ou mostrado
em uma Carta de Movimento remove um Token de Nocaute (Knockdown Token), se houver. Uma vez que
todos os Tokens de Nocaute forem removidos, o proximo simbold levanta Biff novamente e ele retoma
Seu comportamento normal para quaisquer simbolo:& depois disso.




ROLANDO OS DADOS NOS DESAFIOS T

Os desafios exigem que simbolos especificos sejam rolados nos dados. Embora os requisitos e recompensas
possam ser diferentes para cada tipo de desafio (consulte os Tipos de Desafios na pagina 10), a forma como vocé
joga os dados para tentar realiza-los € a mesma. Se houver varias opcoes de desafios em sua localizacao, voce
deve declarar qual voce ira tentar antes de rolar os dados.

Cada dado contem as seguintes faces:

2 simbolos de 1simbolo de 1simbolo de 1simbolo de 2 simbolos de 1simbolo de 1simbolo de 1 simbolo de
Coragem Coragem Raio Biff Velocidade  Velocidade Raio Biff

2 simbolos de 1simbolo de 1 simbolo de 1simbolo de 2 simbolos de 1 simbolo de 1simbolo de 1 simbolo de
Amor Amor Raio Biff Conhecimento Conhecimento Raio Biff Ei
e, = gF¥: > TURN TRACKER
4 SJE s
i) =

NOTA: Cada Ra\o’ pode ser usado como qualquer um dos quatro simbolos: Coragem )3} Velocidade/llf», Conhecimento|] ou Amor.. = TROUBLE

Decida quantos dados de cada cor usar antes de rolar. Vocé pode usar tantos dados quantos tiver em seus Tiles de Energia
(Powver Tiles) virados para cima. Quaisquer dados que Voce selecionar sao os Unicos que VOce podera usar para essa tentativa.
A0 selecionar os dados que vai rolar, vire as Tiles de Energia correspondentes para mostrar que estao esgotadas.

o ROLL ROLL ROLL ROLL Este Tile de Energia i | £
PL37/ i & ‘ , ~
&4 @ O & permite que vocé ; ’ - -
=it adicione um dado ‘
e § de qualguer cor ao Biff 7
tentar um desafio. _ |
] \ ‘ ‘

or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces

Estes Tiles de Energia permitemn que vocé adicione um dado da cor especificada
ao tentar um desafio.

ROLL ROLL ROLL ROLL
or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces 'or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces
A
ROLL ROLL ROLL
u L {, :
Lorraine
or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces or Move up to 3 spaces
J

Estes Tiles de Energia permitem que vocé role um ou ambos os dados mostrados. Se vocé optar
por langar apenas um deles, vocé ndo podera rolar o outro para uma tentativa diferente de
Desafio neste turno, porque a pega estara esgotada.

Coisas para ter em mente ao escolher quais dados rolar:
® \locé ndo poderd rolar mais de dois dados de qualquer cor durante uma tentativa de Desafio.

Two-Player Game Setup Example
Exemplo de setup para uma partida com 2 jogadores

® Se vocé langar mais dados do que o necessario vocé terd mais chance de sucesso, mas vocé também terd uma
chance maior de rolar simbolos perigosos .

* \locé ndo precisa rolar os dados que correspondam as cores dos Simbolos do Desafio. Embora cada dado
tenha um a chance maior de rolar seu simbolo correspondente, todos os dados tém dois simbolos de Raio ’

que podem ser usados como quais quer simbolos.




NO SEU TURNO

Escolha um jogador para jogar primeiro. Depois de ter feito sua jogada, a partida continua em sentido horario,

com os jogadores se revezando ate que o cubo da Trilha de Turnos (Turn Tracker) chegue as 22h04.

Cada turno consiste de duas fases:

Fase da Tritha de Turnos (Turn Tracker)

Fase da Trilha de Turnos

Cada jogador - exceto o primeiro jogador - comega seu turno movendo o cubo da Trilha de Turnos um espago

para a direita. O primeiro jogador do jogo comegara no espaco 2P, 3P ou 4P, dependendo do numero de
Jjogadores.

Observe a coluna de icones no espaco da Trilha de Turnos onde vocé se encontra - cada coluna e diferente.
Resolva os icones nessa coluna de cima para baixo, de acordo com as instrucoes a seguir.

[j Mova o cubo na sua vez (comece aqui para um jogo de 2 jogadores)

|
TURN TRACKER =B B @
M
4
7

M

TROUBLE [
- ! Level 2 tevel3 BITUYIY]
Verifique o I ! | =
Sague uma Carta Saque uma Medidor do Saque uma Sague uma Verlflque 0
de Problema Carta de Amor Carta Carta Medidor do
Nivel 1 Movimento de Problema de Problema Amor duas
Nivel 2 Nivel 3 vezes.

B

Saque duas
Cartas de
Movimento

Saque nova Carta de Problema

Se um desses icones estiver, na sua vez, na coluna da Trilha de Turnos, revele a carta
do topo da pilha correspondente (Nivel 1, 2 ou 3) e cologue-a virada para cima na
LELEN |ocalizacao especificada na propria carta. Qualquer efeito listado na carta é ativado
imediatamente.
Se houver uma Carta de Problema colocada anteriormente no tabuleiro gue nao foi resolvida, remova-a. Nunca

havera mais de uma Carta de Problema no Tabuleiro.
NOTA: As Cartas de Problemas sdo explicadas em detalhes na secéo Tipos de Desafios.

Saque nova(s) Carta(s) de Movimento

Se este icone estiver, na sua vez, na coluna da Trilha de Turnos, revele a carta do topo da pilha de Cartas
de Movimento e mova Georde, Lorraine €/ou Biff, na ordem mostrada no cartao.

'-r] Se o icone apresentar um simbolo @, compre uma Carta de Movimento e mova os personagens e, em
[ seguida, compre uma segunda Carta de Movimento € mova 0s personagens novamente.

MOVEMENT

Desafio do Delorean

Tente um Desafio do Del.orean para preparar a maguina
do tempo com trés coisas - 0 cabo, o gancho e a Gasolina
- a fim de atingir 88 mph e aproveitar a poténcia do raio.
Assim que o DeLorean for movido para a garagem na
Casa de Doc Brown, ele ndo pode se mover novamente

Delorean Part:
Cable

Hill valley High

ate que voce tenha obtido todas as trés partes.

Parte do DeLorean que voce esta tentando obter.

DeLorean Part:
Gasoline
South Shops

Requisito: vocé deve estar no mesmo local do Tile com a Whergioed,
Doc Brown's House.

DelLorean Part:
Hook
Clock Tower

When gained, turn
overand place at
Dac Brown/'s House.

ed, turn

Resolucao: Se vocé rolar o numero de simbolos de
Conhecimentd] mostrados na peca (e/ou simbolos de
Raicf ), voce obtém a peca. Vire o Tile € o coloque na casa
de Doc Brown.

Desafios de Oportunidade (Opportunity Challenge)
As cartas de oportunidade sao possibilidades favoraveis que os
Jjogadores podem tentar resolver. Cada vez que um desafio de
oportunidade ¢ resolvido, o jogador que resolveu e recompensado com
um Tile de Energia (Power Tile) e, possivelmente, uma Carta de ltem
€/0u outros efeitos beneficos.

Requisito: Vocé deve estar no mesmo local que a Carta de
Oportunidade. Além disso, se na Carta de Oportunidade mostrar o
requisito de um personagem, entao o(s) personagemys) listado(s)
também deve(m) estar no mesmo local.

Resolugdo: Se voce rolar o(s) simbolo(s) de desafio mostrado(s) na carta,
VOCE resolve o desafio com sucesso e ganha, imediatamente, a
recompensa listada na parte inferior.

IMPORTANTE: Depois de resolver um Desafio de Oportunidade, descarte a
carta, compre uma nova do baralho e a coloque no local especificado. Sempre
havera trés cartas de oportunidade no tabuleiro.

Simbolos
do Desafio

Local

Scare George to Act
George's House

Requires: George

Reward: Draw one [ Raise
the Love Meter by 2. Gain
the Cassette Player item.

Requerimento
de Personagem

Recompensa

/

Desafios de Problema (Trouble Challenge)

Cartas de Problemas representam situacoes desfavoraveis, muitas
vezes envolvendo a gangue de Biff. E benéfico resolver as Cartas de
Problemas, porgue elas tém efeitos negativos.

Efeito: Assim que uma Carta de Problema é colocada no tabuleiro o
seu efeito torna-se ativo e permanece ativo até que o problema
(Carta) seja resolvido ou removido do tabuleiro. A ndo ser que seja
declarado especificamente na propria carta, um efeito da Carta de
Problema e global, o que significa que nao se aplica apenas ao local
onde ela esta. Por Isso, € importante estar sempre ciente de que
qualquer efeito ativo pode alterar aspectos do jogo.

Requisito: Vocé deve estar no mesmo local que a Carta de Problema.

Resolugao: Se voce rolar o(s) simbolo(s) de desafio mostrado(s) na
carta, voceé resolve o desafio com sucesso e ganha, imediatamente, a
recompensa listada na parte inferior.

IMPORTANTE: Depois de resolver um Desafio de Problema, descarte a carta.
No entanto, NAO compre uma nova Carta de Problema. Novas cartas de
problema sao colocadas no tabuleiro apenas quando vocé for instruido a
substituiHas pela Trilha de Turno (Turn Tracker). Nunca havera mais de uma
Carta de Problema no tabuleiro ao mesmo tempo.

do Desafio

Simbolos >

Strickland Looks for Slackers
LoCQlbmmmt- it Valfey High

Efeit@mm——==3pt Effect: Players may not attempt a Fight Biff
Challenge.

Recompenso———3pt Reward: Draw one .

-

/

EXEMPLO: Enquanto esta carta de

problema estiver no tabuleiro, nenhum

jogador poderéa lutar contra Biff em
qualquer local

Recebendo Tiles de Energia e Cartas de ltens
Qualquer Tile de Energia ou Carta de Itens que vocé receber como recompensa se esgota automaticamente

quando vocé o ganha. Vocé nio sera capaz de usa - lo neste turno. Ele serd restaurado no final do seu turno.

(Consulte Fim do seu turno na pagina 14)




TIPOS DE DESAFIOS

Resolver Desafios € como voce atinge seus objetivos. Existemn 6 tipos de desafios € a maneira como vocé rola os dados
para resolvé-los € a mesma.
(Consulte Rolar Dados nos Desafios, na pagina 12)

Movimento de George € Lorraine (e
George e Lorraine irdo se movimentar no sentido
horario ou anti-horario a certo numero de
€spacos ou eles irdo se mover diretamente para
um local especificado.

Mova os personagens de acordo com as
instrucoes da carta.

fgtes Georg oo NQOTA: George, Lorraine e Biff nunca

et se movem para a Town Square. Eles so

ot podem se mover para Os outros nove
locais em torno do perimetro do tabuleiro

Move George
clockwise 2 spaces.

ou's Cafe

Desafio de Influéncia de Amor
Tente um Desafio de Influéncia de Amor para aumentar o

Move Lorraine
counter-clockwise
1space.

Medidor do Amor, entdo George e Lorraine vao se
apaixonar.

Requisito: Vocé deve estar no mesmo local que George e
Lorraine.

Resolucao: para cada simbolo de Amor® ou Raiof que
VOCeé role, mova o cubo do Medidor do Amor um espaco
para cima na respectiva trilha.

EXEMPLO: Doc esta no Lou's Cafe com Lorraine e George e ele vai
tentar influenciar o amor dos dois. Ele rola dois dados rosa e um verde e
obtem .' ’ @ Ele move o Medidor do Amor trés espacos para
“cima”, entao resolve o Unico simbolo@ movendo Biff para mais perto

de George e Lorraine um espago

Desafio de Movimento do Del.orean

Tente um Desafio de Movimento do Delorean para mover

0 Delorean ao longo da Trilha do DelLorean, primeiro
para Doc Brown's House e entdo para a Ready Zone.

Requisito: Vocé deve estar no mesmo local que o
Delorean.

NOTA: Para mover o Del.orean para alem de Doc Brown's
House, vocé deve ter todas as trés pecas do carro.

(Veja Preparar o Desafio do DelLorean, na pagina 11)

Resolucao: para cada simbolo de Velocidade!’"” ou Raiof

que voce rolar, mova o Delorean ElEB um espaco para
frente na Trilha do Del.orean. E possivel que em uma

tentativa vocé mova o Del.orean EIlB por varios espacos e
ate mesmo para fora de sua localizacao atual. Se isso
ocorrer, voceé permanece em sua localizacdo. Entao, se
vocé deseja tentar outro Desafio de Movimento do
Delorean neste turno, vocé, primeiro, tem que se mover
para o novo local do Delorean.

EXEMPLO: Jennifer esta em Doc Brown's House com o Delorean. Biff
esta a dois espacos de George e a trés espacos de distancia de

Lorraine. Jennifer tenta mover o Delorean. Ela rola um dado amarelo
€ um dado verde e obtem Ela move o Delorean um espaco e

entdo resolve o sfmbolo movendo Biff um espaco mais perto de
George.

se move em direcao a Lorraine.

Comportamento de Biff - Movimento e Medidor do Amor

Biff se move diferente de George e Lorraine. Cada Carta de Movimento que move Biff possui uma série de
simbolos® . Para cada simbolc® , mova Biff um espaco em direcaéo a George ou a Lorraine, quem estiver
mais proximo. Se George e Lorraine estiverem a mesma distancia (numero igual de espacos) de Biff, entdo ele

Uma vez que BIff esteja no mesmo local que George ou Lorraine (ou ambos), entao cada simbol®  adicional
reduz o Medidor do Amor um espaco. Mova o cubo para baixo 0 numero apropriado de espacos.
Simbolos  terao esse efeito se eles aparecern em Cartas de Movimento ou forem rolados nos dados

(ver Comportamento de Biff — Resolver dados de

Move Lorraine
clockwise 2 spaces.

B8

Biff, na pagina 13).

|

EXEMPLO: De acordo com a Carta de Movimento, Lorraine se move no sentido horario 2 espacos, o que a coloca no Lou's Cafe. O
primeiro sfmborc@ move Biff um espaco mais perto de Lorraine, que o move para o Lou's Cafe. Agora que ele esta com Lorraine, o

segundo s[mbo!c faz com que o Medidor do Amor desca um espaco. Mova o cubo do Medidor de Amor para “baixo” um espaco

Desafio de Luta com Biff

Tente um Desafio de Luta com Biff para derruba-lo e
desabilite seus movimentos e acoes.

Requisito: vocé deve estar no mesmo local que Biff.

Resolucgo: Se vocé rolar um simbolo de Coragem®- ou
Raiof, entdo Biff ¢ derrubado. Coloque a miniatura de Biff
deitada para indicar que ele foi derrubado. Para cada
simbolo adicional de Coragem - ou Raiof rolado
cologue um Token de Nocaute (Knockdown) proximo a
Biff. No maximo trés Tokens de Nocaute (Knockdown)
podem ser colocados ao lado de Biff deitado
(nocauteado).
Enquanto BIff estiver nacauteado, para cada simbolo @
rolado em um dado ou mostrado em uma Carta de
Movimento, em vez de mover Biff ou diminuir o Medidor
do Amor, basta remover um Token de Nocaute
(Knockdown). Uma vez que todos os Tokens de Nocaute
(Knockdown| forem removidos, © proximo simbolo&
levanta Biff novamente e, entdo, ele retoma seu
comportamento normal para qualquer simbolo® depois
disso.

NOTA: Vocé néo pode tentar um Desafio de Luta com

Biff se ele j& estiver nocauteado.

EXEMPLO # 1: Einstein esta em Hill Valley High com Biff e tenta um
Desafio de Luta contra ele. Ele rola um dado azul, um dado amarelo e
um dado rosa e obtém os simbolos ):‘}gf ’ NO) sfmbolo’ sera
usado como uma %, perfazendo um total de trés simbolos E} (@]
primeiro simbolo derruba Biff, e dois Tokens de Nocaute

(Knockdown) sdo adicionados para os outros dois simbolos E*} O
Simb@l@@ e resolvido removendo um dos Tokens de Nocaute.

# I,
EXEMPLO # 2: Marty estéa em School Parking Lot com Biff e Lorraine e
tenta um Desafop de Luta contra Biff. Ele rola dois dados azuis € um

dado verde e obtém os simbolos ’ @ O simbolo ’ sera usado
COmo um sr’mbo!o%} e derruba Biff. No entanto, quando ele resolve
e sfmbolos@, O primeiro s[mbolo@ 0 levanta novamente, € o

segundo sfmbo!o@ diminui 0 Medidor do Amor em 1, porque
Lorraine também esta no mesmo local

Verificar o Medidor do Amor

Se este icone estiver na coluna da Trilha
I: ! H H de Turno na sua vez de jogar, confira o
14

Medidor do Amor e, se necessario, vire
M “ M uma das partes da foto dos irmaos McFly,

como explicado abaixo.

Se o cubo do Medidor do Amor estiver em um dos
espacos numerados de 0 a 12, George e Lorraine nao
estao apaixonados. Entéo, vocé deve virar qualquer parte
da foto dos irmdos McFly para baixo, indicando que Marty
€ Seus irmaos estao desaparecendo de sua linha do
tempo.

Se o cubo estiver na Zona de Foto Dupla (espagos com
numeros negativos), eles estao longe de ficarem
apaixonados. Neste caso, voce deve virar duas partes da
foto.

Se o fcone apresentar um simbolc? , vocé deve executar
esta verificacao duas vezes, o que significa que voceé deve
virar duas vezes o numero de partes da foto.

Se o cubo estiver na Zona do Coracao (qualquer um dos
trés espacos com um coracao), ndo ha necessidade de
virar nenhuma parte da foto, porgue George e Lorraine
estao apaixonados! Mas tenha cuidado - Biff ainda tentara
interferir a fim de fazé-los abandonar o amor novamente.

Cubo do
Medidor
do Amor

Zona do Coragdo
(Apaixonados)

Zona de Foto Dupla

EXEMPLO: Um icone Verificar Medidor de Amor
aparece na coluna atual da Trilha de Turnos. O
cubo esta no espaco 9, o que significa que George
e Lorraine ndo estao apaixonados. VVoceé deve virar
uma parte da foto dos irmaos McFly. No entanto,

porgue também ha um simbol & , vocé deve fazer
a verificacdo do Medidor do Amor duas vezes, o
que significa que voce deve virar duas partes da
foto

NOTA: A qualguer momento, se voce for obrigado
a virar a ultima parte da foto, ficando todas viradas
para baixo, Marty desapareceu da linha do tempo,
significando que ele nunca nasceu. O jogo acaba
imediatamente e vocés perderam.




Fase de Acao

Durante esta fase, voceé usara seus Tiles de Energia para se mover por Hill Valley e rolar dados para tentar resolver
os Desafios.

Depois de usar um Tile de Energia para realizar sua acdo, vocé deve vira-lo para baixo para indicar que foi
esgotado e ndo pode ser usado novamente Neste turno. Se Vocé ocupa um espaco gue contem varias agoes
possiveis a serem tomadas, Vocé pode tentar e tentar novamente o maior nUmero de vezes possivel, se 0s seus
Tiles de Energia permitirem (tiver Tiles de Energia disponivelis).

Vocé pode realizar as seguintes acdes em qualquer ordem:

~

Mover seu personagem

moseurto | Os Tiles de Energia podem ser usados para mover seu personagem. Enquanto se move, voceé
el 6 SPACES | também pode mover George ou Lorraine junto com vocé, que € a chave para criar situacoes

b e i desejaveis e evitar Biff.

(Consulte Movendo seu Personagem e Movendo junto George e Lorraine, na pagina 9)

Realizar Desafios

Alguns Tiles de Energia podem ser usados para rolar dados e tentar realizar Desafios. Varios
tiles podem ser usados para uma unica tentativa, permitindo que vocé role mais dados para
aumentar suas chances de sucesso.

(Veja langamento de dados para realizar Desafios, na pagina 12

of Move upte 3 spaces

’ Moadificar a rolagem dos dados

Ao tentar realizar os Desafios, vocé pode usar certos Tiles de Energia a fim de modificar os
’ resultados dos dados ou mesmo para joga-los novamente.
rezeee | (\er Lancamento de Dados para Realizar Desafios na pagina 12)

A

REROLL ALL

orthove up

or Move up to 3 spaces

Usar Cartas de Itens
Além dos Tiles de Energia, os jogadores podem adquirir Cartas de Itens resolvendo certos
Desafios de Oportunidade. Cartas de ltens podem ser usadas para modificar o resultado dos
dados, para se movimentar e outros elementos.
(Consulte Cartas de Itens na pagina 14)

Use o Poder Especial de seu personagem

Cada jogador tem um Poder Especial Exclusivo do Personagem, listado em seu Tabuleiro de Personagem, que
permite gue eles modifiquem o jogo de maneiras Unicas. Vocé pode usar seu Poder Especial do Personagem uma
Vez por turno, a qualquer momento, durante a Fase de Acdo. Poderes Especiais de Personagens ndo requerem
nenhum Tile de Energia para serem ativados.

Marty McFly: This is Heavyl
Voceé pode mover Lorraine até 2 espacos em sua direcao.
NOTA: Lorraine ndo pode ser movida para dentro ou atraves de Town Sguare.

DOC BROWN A
Doc Brown: Great Scottl

Vocé pode se mover para a localizacdo do Delorean.
I NOTA: Ao usar este poder Doc ndo pode levar George ou Lorraine com ele.

B @ s (e

EINSTEIN Einstein: Bark! Barkl
Se Biff estiver a um espaco de Einstein, vocé pode mover Biff até dois espacos em
gualquer direcao.

NOTA: Biff n&o pode ser movido para dentro ou atraves de Town Square.

Movendo seu personagem

Vocé pode usar um Tile de Energia para mover seu
personagem em torno de Hill Valley. Para fazer isso, vire-o
€ mova seu personagem qualquer numero de espacos
adjacentes, até o numero indicado (espacos diagonais
Nnao sdo considerados adjacentes). Vocé pode visitar o
MEesmMOo espaco varias vezes durante 0 mesmo movimento.
Uma vez que um Tile de Energia foi utilizado para
movimentacao e virado, ele esta exausto e suas outras
habilidades - lancamento de dados ou modificacao - Nn&o
podem ser utilizadas até o seu proximo turno.

Enguanto move seu personagem, se Vocé parar em uma
localizacao, a fim de realizar uma acao de qualquer tipo,

seu movimento para aguele tile termina e Vocé Nao e rrairats George's Dot Bronetiass
podera mais utilizar os movimentos restantes. Vocé ndao House House

podera usar depois 0s movimentos Nao utilizados. Voce

pode, No entanto, realizar outra acao de movimento

usando outro Tile de Energia.

School Parking Lot
Clock Tower
Hill Valley High
o

Acompanhando George e Lorraine

Conforme vocé se move, vocé pode acompanhar George ou Lorraine (mas nao os dois a0 mesmo tempo) movendo-
0s contigo. Vocé pode pega-los ou deixa-los a qualguer momento durante o seu movimento. Acompanhar € a chave
para reunir George e Lorraine para realizar um Desafio de Influéncia do Amor, para aumentar o Medidor do Amor

(ver tipos de desafios, na pagina 10) e para manté-los longe de Biff.
NOTA: Vocé ndo pode acompanhar George ou Lorraine para dentro ou atraves da Town Square.

e

MavE gp g
6 SPACES

EXEMPLO: Marty gostaria de juntar George e Lorraine e,
ao mesmo tempo, afasta-los de Biff. Ele usa um Tile de
Energia que permite que se mova em ate 6 espagos.

{
George. =228

Marty Lorraine Marty. | Lorraine

Ele entdo move 2 espacos para a Clock Tovve@@ &
finalmente, ele move 2 espacos de volta para Hill Valley

H@@@ , acompanhando George

Primeiro, ele move | espaco para o School Parking Lc@ ,
em seguida, 1 espaco de volta para Hill Valley ng%@ ,
acompanhando a Lorraine

Nota: Marty poderia ter feito a mesma coisa usando dois
Tiles de Energia de ‘Mover 3 Espagos’



