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organizacdo que serve a humanidade

regulamentando a viagem no tempo. Se vocé
fracassar em preservar a confinvidade da linha
temporal, a humanidade pode enfrentar a extingdo.

Vocé é um agente temporal da TIME, uma

A TIME envia seus agentes pelo tempo usando
receptdculos. Separados de seus corpos fisicos, os
agentes tomam o corpo, memdrias e conhecimentos de
individuos que vivem no periodo de tempo para o qual
sdo enviados. Esse método reduz o risco de paradoxos
e contaminacdo, ao mesmo tempo em que preserva a
saude dos agentes.

Eventos recenfes abalaram a operacdo da TIME,
fazendo a organizacdo empregar um novo método de
viagem no tempo: a agéncia agora usa a tecnologia
do século XXIl combinada com as estranhas técnicas
esotéricas transmitidas pelos Syaanos.

Uma subst@ncia incrivel chamada Azrak é injetada
nos agentes. Tal substédncia aumenta muito o vinculo
entre os agentes e seus receptdculos, o que fortalece
os receptdculos e aumenta o tempo que os agentes
podem permanecer neles. Enfretanto, a TIME ndo
enfende completamente as propriedades do Azrak, e
ndo pode produzi-lo na quantidade que gostaria.

Seu treinamento terminou e vocé estd pronto para
explorar as profundezas do oceano do século XXI.
Enconfre a cura para a ferrivel epidemia que estd
devastando a Terra.

Consulte o glossdrio no final deste livro de regras
quando encontrar um termo novo ou precisar refrescar
a memoéria durante a partida.

Nunca se esqueca das trés
regras de ouro da TIME:

(1) Vocés estdo todos no mesmo time!

(@) Mantenham os objetivos da misséio em mente
o fempo todo.

@ O Capitdo Temporal fem sempre razdo.

COMPONENTES

1 punchboard
de fichas
(mantenha-o 1 livro de regras
virado para
baixo)
32 cristais de Azrak
110 cartas
de Historia 59 cartas
Pessoais
60 cartas Comuns
O icone @ é para a caixa opcional \

TIME Stories Revolution: EXPERIENCE.
Ignore esse icone se vocé ndo tiver essa caixa
ou ndo quiser jogar a missdo com ela.

Em TIME Stories Revolution: EXPERIENCE, seus agentes vGo

evoluir e ftomar parte em uma luta pela sobrevivéncia da

humanidade. Se vocé quiser usd-la, comece a aventura
lendo as regras de TIME Stories Revolution: EXPERIENCE.

Importante: vocé pode jogar as missdes
de TIME Stories Revolution em qualquer ordem.

Vocé encontrard um Relatdrio da Missdo no verso da carta de
protecdo do Baralho 1. Quando a missé&o terminar, vocé pode

anotar os nomes dos jogadores e a pontuacdo final.

Se vocé comprar a caixa EXPERIENCE depois, as informacoes
acima serdo Uteis para comecar a jogar com a EXPERIENCE
depois que jd tiver jogado uma ou mais missoes. /

Sempre que houver o icone @
nas regras, o paragrafo em questdo
é especifico para esta missdo.




RECEPTHLCULD

Um receptdculo é um personagem que o jogador habita
durante a partida. Embora esteja jogando como um
agente da TIME conectado a um receptdculo, vocé usard
os talentos e o passado do receptdculo.

Um receptdculo é definido por:

Seu nome: alguns personagens na avenfura vao
reconhecer seus receptdculos e interagir com eles de
forma particular.

Atributos
Tecnologia
@ Destreza
& Forca

Seus atributos: eles definem as habilidades do receptdculo,
além dos seus pontos fortes e fracos, tanto fisicos quanto
mentais. Cada receptdculo também tem uma reserva
de Azrak que representa a forca do vinculo entre ele e o
agente que o controla.

Seu passado: o agente assume o controle do receptdculo
em um momento especifico. Esse texto apresenta um
resumo da vida do receptdculo antes da intervencdo
do agente. Ele pode conter informacdes que vdo ajudar
0 agente a cumprir a missdo da melhor maneira que puder.

Seu(s) talento(s): essas sdo habilidades especiais que os

agentes podem usar durante a partida.

Nome do
personagem

N

N\

Nivel inicial

Passado

N

dareserva
de Azrak

Talento(s)

| I




PREPARRALCAD

Para comegar ajogar TIME Stories Revolution - Projeto Hadal
(Hadal Project), resolva as seguintes etapas em ordem:

» Abra o Baralho 1 de CARTAS DE HISTORIA.

IMPORTANTE: enquanto vocé procura
a carta de protecdo vermelha (73) no
Baralho 1, olhe o minimo possivel para as

outras cartas. Faca duas pilhas: as cartas
| de Histéria do Baralho 1 cobertas pela
carta de protecdo azul e as cartas de
Histéria do Baralho 2 cobertas pela carta
de protecdo vermelha. Deixe a segunda
pilha de lado por enquanto.

e 2

Etapas 1 a é:

* Retire a carta de protecdo do Baralho 1, entdo leia
a Ordem da Missdo (frente) e o Retorno da Missdo
(verso). Coloque essa carta na mesa, com o Retorno
da Miss@o virado para cima (1).

» Cadajogadorescolhe umreceptdculo (o personagem
que jogard durante a missdo) e 1é os dois lados
da carta dele (@). Devolva todos os receptdculos
ndo escolhidos para a caixa. Eles ndo serdo usados
durante a missdo.

e Cada jogador pega o nUmero de Azrak
correspondente ao nivel inicial indicado na carta do
seu receptdculo. Isso forma sua reserva (3).

* A drea central € chamada de “o Vértice”. Quando
estiver jogando com menos de 4 jogadores, coloque o
Azrak restante no Vortice (H).

e Alinhe as 5 cartas do Prélogo para criar um
panorama (5).

* Um jogador fica com o resto do baralho e deixa a
carta de referéncia de Rodada do Jogo / icones no
topo: ele serd o Capitdo Temporal na primeira rodada
da partida (B).

» Abra o baralho de CARTAS PESSOALIS.

Etapas 7 a 10:
* Retire a carta de protecdo do baralho.

PROJEC

..
@ ¢ Cada jogador pega todas as cartas do

i receptéculo que ird habitar (7).

4 ¢ Cada jogador coloca sua carta de
Equipamento §¢ virada para cima &
sua frente (B), ao lado da sua carta de
Receptdculo.

* Cada jogador coloca sua carfa de Recordagdo
Répida 4 virada para baixo (sem 1&-la) (@) ao lado da sua
carta de Equipamento.

* Cadajogador coloca suas cartas de Interagdo (sem lé-las)
viradas para baixo em uma pilha (D) ao lado da sua carta
de Receptdculo.

» Abra o baralho de CARTAS COMUNS.
oW

Etapas 11 a 15:

| ¢ Retfire a carta de protegdo do baralho.

e Coloque o mapa virado para cima,
acima do panorama (11).

* Pegue e embaralhe as é cartas de Destino (sem Ié-las)
e coloque-as em uma pilha virada para baixo (2). Deixe
espaco para uma pilha de descarte.

e Coloque as cartas de Item viradas para baixo (sem
1&-las) (3 perto das cartas de Destino.

¢ Destaque as fichas de Dano (em forma de lagrimas pre-
tas). Coloque as fichas de Dano e o punchboard virado
para baixo perto das cartas de Item @

* O Capit@o Temporal segue as instrucoes escritas no topo da
primeira carta de panoramai. (5).

» Agora vocé pode comecar a partidal

Recomendamos que vocé leia as regras do jogo até
o fim antes de comecar a missdo.




PREPARACAO PARA
3 JOGADORES

Ndo se esquega de ler as
regras para 2 ou 3 jogadores
® (pdgina 12) antes de jogar.

PREPARACAO PARA
1 OU 2 JOGADORES
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PREPARACAO PARA
4 JOGADORES
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COMO JOGAR

FASE DO CAPITAHDO

TEMPORAL

Uma partida de TIME Stories Revolution é jogada em
vdrias rodadas. Cada rodada consiste em 3 fases
resolvidas por todo o grupo na seguinte ordem:

FASE DO CAPITAO TEMPORAL
O Capitdo Temporal decide qual local o grupo vai
visitar. Esta fase consiste em 3 etapas.

¢ Escolher um local
* Revelar o local
* Lleracarta A

=
FASE DE DESCOBERTAH

Os jogadores leem suas cartas, compartiham o contetdo
delas uns com os outros e entdo agem. Esta fase consiste
em 3 etapas:

* Reconhecimento do local
« Telepatia dos agentes
¢ Agoes

=
FASE ENTRE LOLCAIS

Os jogadores deixam o local atual e se preparam para a
proxima rodada. Esta fase consiste em 3 etapas:

¢ Atualizagdo Padrdo (opcional)
* Trocas (opcional)
* Mudang¢a de Capitdo Temporal

Quando a fase 3 for concluida, comece uma nova
rodada pela fase 1. Siga esse processo até o fim da
missdo ou até que todos os agentes percam o controle
de seus receptdculos.

ESCOLHER UM LOCHL
Depois de consultar os outros
jogadores, o Capitdo Temporal
escolhe um local disponivel no mapa
para o grupo visitar, onde ele coloca
1 Azrak tirado de sua reserva pessoal.

Se o local j& tiver 1 Azrak, o Capitdo Temporal coloca o
Azrak na carta Retorno da Missdo.

REVELAR O LOCAL

O Capitdo Temporal procura o local escolhido no
baralho de Histéria, identificdvel pela carta A dele. Ao
encontrd-lo, ele pega todas as cartas daquele local
e as organiza (como mostrado acima) de forma que
todos os jogadores possam vé-las.

A carta do topo de cadalocal

éacarta A, queindicaonome

(ou nUmero) do local nos

cantos superiores @ A parte

de baixo da carta lista quantas @ @
cartas formam o panorama

do local @).

Ndo vire nenhuma das cartas
de panorama por enguanto.




LER A CARTA A
O Capitdo Temporal vira a carta A e Ié o texto em voz
alta, enfatizando quaisquer palavras em negrito, pois
essas identificam os elementos-chave do panorama,
da esquerda para a direita. Entdo ele devolve a carta
A para que os outros jogadores possam vé-la.

C

FASE DE

DESCOBERTAH

RECONHECIMENTO DO LOCAL

Para fazer o reconhecimento de um local, cada
jogador deve pegar uma carta do panorama, sem
custo, Ié-la em segredo e colocd-la virada para baixo &
sua frente. Durante esta etapa, o agente ndo interage
com sua cartfa: ele ignora as instrucdes de jogo que ela
contenha (iniciar um teste, pegar um item, etc.). Como
em todas as decisdes do grupo, os jogadores podem
discutir livremente antes de decidir qual jogador pega
cada carta.

TELEPATIA DOS5 AGENTES

Todos os agentes podem se comunicar telepaticamente
durante a missdo. Para simular isso, os jogadores fazem
uma pausa para contar o que descobriram ou o que
aconteceu com cada um. Eles podem olhar a carta &
sua frenfe, mas ndo devem ler as palavras exatas da
carta em voz alta. Os agentes sdo encorajados a usar
sua telepatia durante a missdo, mas todos devem fazer
isso durante esta etapa. Esse procedimento é imposto
pela Agéncia para oferecer a cada agente uma
compreensdo melhor da situagdo.

ACOES

Esta etapa atipica é o coracdo do jogo. Os jogadores
estdo livres para redlizar quaisquer agdes que queiram,
mesmo simulfaneamente, se quiserem. Sem turnos, sem
limite de tempo ou ordem de jogo requerida. Algumas
pessoas vao ler suas cartas mais répido que outras, e tudo
bem. O que pode parecer um caos divertido para alguns
pode muito bem ser sinal de boa coordenacdo entre os
membros da equipe. Depende de vocés quando agir e
quando aguardar e assistir aos outros. Um conselho: se
quiserem ser eficientes, oucam uns aos outros!

Para comegar: se a carta de panorama ¢ frente de
um agente incluir instrucdes de jogo (“Pegue um item”,
“Leia sua carta de interacdo”, etc.), ele deve segui-las
neste momento. Entretanto, se o texto oferecer uma
escolha ao agente (“Se vocé quiser”, “Vocé pode”,
etfc.), ele pode decidir seguir ou ndo as instrucoes.
Quando uma escolha tiver que ser feita, a felepatia
muitas vezes é a sua melhor aliada.

Entdo: cada jogador pode realizar qualquer uma das
agdes a seguir, quando quiser e quantas vezes quiser:

(D Explorar ®

Um jogador pode explorar qualquer carta disponivel
no panorama. Para fazer isso, ele deve gastar 1 Azrak
de sua reserva pessoal (colocando-o no Vértice),
devolver a carta & sua frente (se houver alguma) para o
panorama, pegar uma carta nova e a ler em segredo.
Se a nova carta incluir instrugdes de jogo, o jogador
deve segui-las imediatamente.

@) Iniciar um teste ®
Consulte a secdo correspondente na pdgina 8.

(3) Aguardar
Um jogador que quiser dar apoio a outro durante um
teste deve aguardar. Para isso, ele deve devolver a carta
de Histéria & sua frente para o panorama (ela agora estd
disponivel para outro jogador explorar). Desde que ndo
tenha uma carta de panorama a sua frente, ele pode
apoiar outros jogadores.

Um jogador que estd aguardando pode:

« ® Dar apoio a outro agente durante um teste (consulte

a pdgina 8)

« ® Dar 1 ou mais de seusitens e/ou fichas a outros agentes
(consulte a pagina 11).

Importante: algumas cartas tém um icone de confiito
(€ pessoal ou 4P de grupo), que pode impedir que
voceé realize agoes como faria normalmente. Consulte a
secdo correspondente na pdgina 9.

Vocé pode ficar em um local pelo tempo que quiser (e
enquanto seu Azrak durar). Para ir embora, garanta que
nenhum jogador tenha uma carta do panorama & sua
frente. Continue para a fase Entre Locais.



ATUALIZACAD PADRAD
Os jogadores podem decidir, coletivamente, realizar
uma Atualizagcdo Padrdo para recarregar seu Azrak.
Consulte a segdo correspondente na pdgina 10.

TROCAS
Os jogadores podem trocar itens e fichas conforme
acharem apropriado.

MUDAR O CAPITAD TEMPORAL
O Capitdo Temporal armazena o panorama atual sob o
baralho da Histéria e passa o baralho para o receptdculo
a sua esquerda, que se torna o novo Capitdo Temporal.

Uma nova rodada comecal

GASTANDO, PERDENDO OU GANHANDO AZRAK

Quando vocé gastar ou perder Azrak, coloque os cristais
correspondentes no Vértice. Quando vocé ganhar Azrak,
pegue os cristais correspondentes do Vértice. Vocé nao
pode exceder seu nivel inicial de Azrak em nenhum
momento. Se o Vértice ndo contiver Azrak suficiente para
que voceé recupere a quantia especificada, vocé recebe
apenas o que estiver disponivel.

o v e

TESTES
Um teste é representado por uma caixa mostrando o
atributo que estd sendo testado (um simbolo colorido),
o nivel de dificuldade do teste (quanto maior o valor,
mais dificil o teste) e até trés resultados diferentes
mostrados em células (geralmente, da esquerda para
a direita: fracasso, sucesso critico e sucesso).

Nivel de dificuldade Atributo
(valor) (cor)

Fracasso Sucesso critico Sucesso

Se um jogador ler uma carta mostrando um teste, ele
pode tentar passar nele, iniciando-o. Para isso, siga as
instrucoes abaixo:

(D Iniciar um teste: o receptdculo redliza o teste.
O agente gasta 1 Azrak para usar o valor do seu
atributo correspondente no teste.

@ Impulso: 0 agente pode gastar quanto Azrak quiser
para aumentar o valor de seu atributo. Para cada
Azrak gasto dessa forma, ele recebe um bdnus de +1.

@ Apoio: 0 agentfe pede por apoio. Qualquer jogador
aguardando (ou seja, que ndo tenha uma carta de
panorama & sua frente) pode apoid-lo gastando,
no méximo, 1 Azrak para dar um bénus de +1 durante



esse teste (consulte a pdgina 12 para partidas com
menos de 4 jogadores).

® Destino: assim que todos os apoios forem resolvidos,
o agente cujo receptdculo estd realizando o teste
revela uma carta de Destino e aplica o modificador
indicado para obter o valor final. Em seguida, ele
descarta a carta de Destino virada para cima.
Embaralhe as cartas de Destino descartadas de
volta em seu baralho quando instruido a fazer isso.

® Resolugdo: para determinar o resulfado do teste,

compare o resultado ao nivel de dificuldade do teste:

 Se o valor for menor do que o nivel de dificuldade
(fracasso), o receptdculo obtém o resultado
indicado na célula esquerda (associado ao
simbolo “-").

¢ Se o valor for maior do que o nivel de dificuldade
(sucesso), oreceptdculo obtém oresultado indicado
na célula direita (associado ao simbolo “+").

* Se o valor for igual ao nivel de dificuldade (sucesso
critico), o receptdculo obtém o resultado indicado
na célula de baixo (associado ao simbolo “=").

E o receptdculo que realiza o teste, e ndo os agentes
que estdo dando apoio, quem sofre as consequéncias.

James tenta hackear um terminal de computador (teste
de TECNOLOGIA). Seu atributo TECNOLOGIA é 2.

* Ele gasta 1@ para usar seu atributo (valor 2).

* Ele gasta 2@ adicionais para dar um impulso em si
mesmo.

« Tess 0 apoia gastando 1@.

e James compra uma carta de Destino de valor -1.

¢ Valor final = 4

Ou 2 (atributo TECNOLOGIA), +2 pelo impulso, +1 pelo apoio e -1
pela carta de Destino. Ele consegue um sucesso critico, jd que o
resultado é igual ao nivel de dificuldade, e pega os ITENS 4 e 5.

As vezes, os resultados de
sUcessos e sucessos criticos .? T

sdo iguais, como mostrado \)E
na imagem & direita. =/

As vezes, a célula de um resultado estd vazia, o que
significa que nada aconfece.

CONFLITOS

Conflitos Pessoais

Um conflito pessoal é resolvido do mesmo
. jeifo que um teste comum, com uma
excecdo: o jogador que 1& a carta deve
manté-la & sua frente e deve resolver o
conflito antes de fazer qualquer outra coisa (aguardar,
explorar outra carta, mudar de local, etc.).

Conflitos de Grupo
Um conflito de grupo é um tipo de conflito
resolvido de forma diferente de um conflito
pessoal.
Quando uma carta com este icone é lida, todos os
jogadores devem parar o que estdo fazendo e resolver
o conflito de grupo. Antes de comecar, os jogadores
podem frocar itens e/ou fichas livremente. Quando
o conflito de grupo comecar, ndo é mais permitido
fazer trocas.

Um conflito de grupo muitas vezes é um ponto decisivo
na missdo, e acontece ao longo de um ou mais
turnos. Por toda a duracdo do conflifo, em qualquer
ordem determinada pelo Capitdo Temporal, cada
jogador (independentemente de onde estd, ou se estd
envolvido em um conflito pessoal) deve realizar um dos
testes mostrados na carta de conflito de grupo e aplicar
seus resulfados.

Os jogadores ainda podem dar apoio uns aos oufros,
mesmo se tiverem uma carta de Histéria & sua frente.

Quando cada jogador ftiver realizado o teste que
escolheu, o furno termina e o procedimento acima
é repetido. Um conflito de grupo termina quando o
adversdrio com quem o grupo estd em conflito tiver
sofrido dano igual ou maior do que seus pontos de
vida. Quando o conflito de grupo tiver sido resolvido, a
aventura continua.
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0 AZRAK

Azrak € a energia mdgica ou mistica que vincula o
agente (o jogador) do seu receptdculo (o hospedeiro).
Cada jogador deve ter sempre pelo menos 1 Azrak em
sua reserva, ou esse vinculo é quebrado.

ATUALIZACAO PAORAD
Conforme a aventura progride, os jogadores gastardo
Azrak de suas reservas pessoais.

Durante a fase Enfre Locais, os jogadores podem
escolher recompor voluntariomente o vinculo enfre
agentes e receptdculos para coletar Azrak. Para isso,
siga as instrucoes abaixo:

Um jogador move 1 Azrak do Voértice para a carta
Retorno da Missao.

Em seguida, esse jogador recupera todo o Azrak restante
do Vértice (ou seja, todo o Azrak gasto que ndo esteja na
carta Retorno da MissGo ou no mapa) e o divide como
quiser entre todos os jogadores (um jogador ndo pode ter
mais Azrak do que seu nivelinicial permite). Recomenda-se
que o Azrak seja dividido o mais igualmente possivel.
Certos efeitos de jogo permitem que vocé faca uma
Atualizagdo sem custo. Nesse caso, siga as instrucoes
acima, mas ndo mova um Azrak para a carta Retorno
da Missdo.

James tem 2 @. Tess tem 5 @. Restam 8 & no Vértice.
Tess move 1 @ do Vértice para a carta Retorno da
Missdo.

A Atualizacdo permite a (—)
James e Tess recuperar todo _/
o Azrak do Vortice.

Nenhum deles
pode exceder
seu nivel de @
inicial.
James Tess

Eles escolhem dividir

o ® disponivel entre si, ( ) Q_—}
de forma que cada um

deles tenha a mesma

quantidade de Azrak.

James pega 5@ do

Vértice e Tess pega

os 2 restantes. Cada

agente agora tem 7@®. James Tess

VINCULO QUEBRADO
Quando um agente gasta ou perde seu Ultimo Azrak, ele
deve escolher uma das duas opgoes a seguir:

Solicitar uma Atualizagdo de Emergéncia

O jogador pode escolher pedir assisténcia a Agéncia.
Para isso, ele coloca o Azrak que acaba de gastar ou
perder na carta Retorno da Missdo, entdo recarrega
a reserva de Azrak do seu agente até seu nivel inicial
com Azrak do Vértice. (Observacdo: outros jogadores
ndo recuperam Azrak durante uma Atualizacdo de
Emergéncia, tornando-a muito menos vantajosa do que
uma Atualizagdo Padrdo).

Perder o Controle do Receptdculo
O agente perde o controle de seu receptdculo. O Azrak
que ele acaba de gastar ou perder é colocado no
Vértice. Se o Azrak foi gasto em uma acdo, o agente
realiza essa acdo até sua conclusdo. Entdo, o agente é
ejetado do local atual (veja abaixo).

Importante: se todos os agentes perderem o controle
de seus receptdculos no mesmo local, a missGo termina
em fracasso. Os jogadores devem recomecar a partida
do inicio.
SER EJETADO DE UM LOCAHL

Um agente é ejetado do local onde estd quando perde
o controle de seu receptdculo (nesse caso, ele estd
vagando - atordoado - entre as realidades) ou quando
especificado em uma carta. As consequéncias sdo as
mesmas nos dois casos: o agente ndo pode mais agir
(nenhuma acdo, apoio, troca, etc.), mas ainda pode
se comunicar com os outros. Agentes ejetados voltam
a partida durante a fase Entre Locais. Se essa ejecdo for
resultado de uma perda de confrole, os agentes devem
realizar uma Atualizacdo Padrdo.



ITENS

E FICHRS

ITENS
Durante a partida, os jogadores encontrardo cartas de
ltem. Quando o jogo instruir vocé a pegar uma carta
de Item, procure-a no baralho de Itens. Se o jogo instruir
vocé a pegar uma carta de ltem que j& estd com outro
jogador, ignore a instrugcdo.

ltens e suas fungdes dentro do jogo sdo organizadas em
quatro cores:

Um item verde é, na maioria das vezes, um
objeto fisico que um receptdculo pode pegar.
Ele pode ser trocado, e é colocado virado
para cima na frente do jogador que estiver
com ele.

Um item €, na maioria das vezes, um
evento pessoal. A carta é lida em segredo e
comunicada felepaticamente pelo jogador
que a pegou. Depois de lida/resolvida, ela é
armazenada imediatamente.

~

U'
Um item vermelho é, na maioria das vezes,
um evento de grupo. A carta é lida em voz
alta pelo jogador que a pegou. Depois de
lida/resolvida, ela é armazenada.

h

Um item pode modificar o mapa
ou até mesmo o proprio jogo (adicionando
uma nova mecdnica, por exemplo). Alguns
expandem o mapa (use os simbolos na borda
dessas cartas para isso), enquanto outros séo
colocados em cima das cartas de mapa que
j& est@o em jogo. Se for necessdrio cobrir uma
parte ja existente do mapa, qualquer Azrak
coberto assim é colocado no Vértice. Um item
que modifica o jogo de qualquer outra forma
é colocado virado para cima, & vista de todos
os jogadores.

FICHRS
O jogo contém um punchboard de fichas. Ele deve ficar
virado para baixo. Durante a partida, os jogadores serdo
instruidos a pegar fichas. Quando instruido a fazé-lo,
destaque a ficha correspondente. Fichas de grupo sdo
hexagonais. Todas as outras sdo fichas pessoais.

Fichas de grupo afetam todos os agentes. Uma vez
destacadas, elas sdo colocadas, viradas para cima,
acima do panorama, para que todos os jogadores
possam vé-las.

Fichas pessoais sdo propriedade do jogador que as
pegou. Elas sdo colocadas viradas para cima. Elas
podem ser dadas e tfrocadas sob certas condicdes (mais
frequentemente durante a fase Enfre Locais).

Trocando ltens e Fichas
Durante a fase Entre Locais, os jogadores podem frocar
itens e fichas pessoais. Um jogador pode até mesmo dar
um item ou ficha pessoal sem receber nada em froca.
Um agente que estd aguardando durante a etapa das
Acdes pode gastar 1 Azrak para dar um ou mais dos seus
itens/fichas a outro agente no mesmo local.

Cartas de Equipamento Pessoal ndo podem ser frocadas.

Fichas de grupo (hexagonais) pertencem ao grupo e
ndo podem ser frocadas.

Armazenando um ltem ou Ficha
Devolva a carfa ou ficha para sua posicdo inicial
(determinada durante a preparacdo).

Removendo um Item ou Ficha
Remova a carta ou ficha da partida. Fique & vontade
para colocd-la na caixa, pois ela ndo serd mais
necessdria durante esta missdo.

I
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PARTIDARS COM DOIS

OU TRES JOGAODORES

Cada jogador escolhe um Unico receptdculo.

Se Antonio ndo estiver no jogo, peguem a ficha @
Se Chae-Rin ndo estiver no jogo peguem o ITEM 24 e o
deem a um dos receptdculos.

Ao jogar com 2 receptdculos:

e Cada agente pode realizar 1 agdo Explorar sem custo
durante a etapa Agoes.

e Durante a missdo, 2 Atualizagdes (Padrdo ou de
Emergéncia) podem ser realizadas sem custo.

e Durante cada teste, o agente que estiver dando
apoio pode gastar até 3 ® para dar um bénus de +1
para cada @ gasto.

Ao jogar com 3 receptdculos:

¢ O Capitdo Temporal pode realizar 1 agdo Explorar sem
custo durante a etapa das Agdes.

e Durante a missdo, 1 Atfuadlizagdo (Padrdo ou de
Emergéncia) pode ser realizada sem custo.

e Durante cada tfeste, 1 agente que estiver dando
apoio pode gastar até 2 & para dar um bénus de +1
para cada @ gasto.

PARTIODAS 50LO

Um jogador solo escolhe 2 receptdculos e joga de
acordo com as regras para dois jogadores. Por razdoes
Sbvias, regras sobre telepatia entre agentes podem ser
desconsideradas.

FAZENDO ANOTACOES
Vocé pode fazer anotagdes enquanto estiver jogando.
Entretanto, é estritamente proibido firar fotografias.

v

FIM PREMATURDO

DA MISSAD

E possivel, embora raro, que os jogadores fracassem
na missdo. Por exemplo: a missdo termina em fracasso
se todos os agenfes perderem o confrole de seus
receptdculos no mesmo local. Ou, se os jogadores
fomarem um caminho errado logo no comeco, eles
podem decidir encerrar a missdo prematuramente para
recomegar a aventura. Nesse caso, o jogo deve ser
completamente reiniciado, até a preparacdo inicial.

. Os anciées chamam isso de “tentativas”.



GLOSSARID M

Agente: cada jogador faz o papel de um agente que visita
e explora universos tdo diversos quanto exdticos. Para isso, o
agente assume controle de um receptdculo, que usa para
interagir com uma realidade distante.

Aguardando: o status de um agente que ndo tem
nenhuma carta de Histéria & sua frente. Um agente que
estd aguardando pode gastar 1 Azrak para dar apoio a
outro jogador durante um teste (consulte a pdgina 12 para
partidas com menos de 4 jogadores). Um agente que estd
aguardando pode gastar 1 Azrak para dar um ou mais dos
seus itens/fichas a outro agente.

Apoiar: um jogador que estd aguardando pode gastar 1
Azrak para apoiar outfro jogador durante um teste (consulte a
pdgina 12 para partidas com menos de 4 jogadores).

Armazenar: colocar a carta ou ficha correspondente no
espaco atribuido a ela durante a preparacdo.

Afributo: cada receptdculo tem um conjunto de atributos
que sao usados durante testes. Cada atributo tem um valor
e uma cor (para indicar facimente qual é usado durante
determinado teste). Quanto maior o valor, mais provavel é
que o receptdculo tenha sucesso em testes daquele tipo.

Atualizacdo: uma acdo que permite que os agentes
reabastecam suas reservas de Azrak. Uma Atualizacdo
Padrdo é mais eficiente do que uma Atfuadlizacdo de
Emergéncia (consulte a pagina 10).

Atualizacdo de Emergéncia: permite a um jogador encher
sua reserva de Azrak até o valor inicial. Para evitar pedir uma
Atualizacdo de Emergéncia, fodo o grupo pode deixar um
local, executar uma Atualizacdo Padrdo durante a fase Entre
Locais e depois voltar para aquele local mais tarde, mas isso
reduzird sua pontuacdo de desempenho.

Atualizacdo Padrao: durante a fase Entre Locais, os agentes
podem mover 1 Azrak do Vértice para a carta Retorno da
Missdo, de modo a dividir o Azrak restante no Vértice entre
suas reservas de Azrak.

Atuadlizacdo sem custo: uma atualizacdo readlizada sem
mover um Azrak do Vértice para a carta Retorno da Missdo.

Azrak: cada jogador tem uma quantidade de Azrak que
representa o vinculo entre o receptdculo e o agente que
o confrola. Ele é um recurso (que ndo pode ser trocado
ou transmitido) que os jogadores usam para realizar acoes
durante o jogo.

Baralho: uma misséo de TIME Stories consiste em frés baralhos:
o baralho de Histéria, o baralho Comum e o baralho Pessoal.

Cartas Comuns: um baralho que consiste em mapas, cartas
de Item e cartas de Destino.

Cartas de Destino: essas cartas sGdo encontradas no baralho
Comum. Elas adicionam um toque de incerteza d resolucdo
dos testes. A faixa na parte de baixo de cada carta de
Destino (frente) indica tanto o nimero de cartas no baralho
quanto o menor e o maior valor no baralho. Cartas de Destino
sdo descartadas viradas para cima. Os jogadores podem
olhar as cartas de Destino descartadas a qualquer momento.

Cartas de Equipamento: cada receptdculo tem equipamentos
que pode usar durante a aventura. NGo € permitido trocar
cartas de Equipamento.

Cartas de Histéria: o baralho de Histéria contém a Ordem da
MissGo, Referéncia de icones, Prélogo, Receptéculos e Locais.

Cartas de Interacdo: cada receptdculo tem um baralho
de cartas de Interacdo. Os jogadores sé devem olhar essas
cartas quando forem instruidos a fazé-lo. Olhar uma carta de
Interacdo nunca tem nenhum custo. Depois de olhar uma
carta de Interagdo, armazene-a em seu baralho original.

Cartas de ltem: quando o jogo instruir vocé a pegar uma
carta de ltem, procure essa carta no baralho de Itens, a
menos que outro jogador j& esteja com ela. Existem quatro
tipos de Itens (consulte a pdgina 16).

Carta de Protecdo: uma carta colocada no topo e/ou sob
um baralho para manter seu conteddo secreto.

13
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Cartas de Recordacdo Rdpida: cada receptdculo tem
uma memaria fragmentada do seu passado. As cartas de
Recordacdo Rdpida representam uma pequena parte desse
passado. Os jogadores sdo fortemente aconselhados a ndo
compartiihar as informacdes nessas cartas, exceto em raras
emergéncias, determinadas a critério exclusivo do jogador.

Cartas  Pessoais: esse baralho contém a carta de
Equipamento, a carta Recordacdo Rdapida e as cartas de
Interacdo de cada receptdculo. Como o nome sugere, é
proibido ler ou pegar as cartas Pessoais do receptdculo de
oufro agente.

Conflito: indica um teste obrigatério. Os jogadores devem
resolvé-lo antes que possam realizar qualquer outra acdo.
Existem dois tipos de conflito: pessoais e de grupo.

Conflito de grupo: um conflito do qual todos os jogadores
devem participar. Os jogadores devem continuar realizando
acdes correspondentes ao conflito de grupo até que ele seja
resolvido (consulte a pdgina 9).

Conflito pessoal: um conflito que envolve apenas um agente
(consulte a pagina 9).

Ejecdo de um local: certos eventos podem causar uma
ejecdo, mas o mais comum € o agente ser ejetado depois
de perder o controle de seu receptdculo. Um agente ejetado
vaga - atordoado - entre duas realidades. Esse estado é
tempordrio (consulte a pagina 10).

Fichas: componentes que sdo destacados quando o jogo
instrui um jogador a fazé-lo. Fichas hexagonais pertencem
ao grupo. Todas as outras sdo fichas pessoais. Fichas
armazenadas sdo devolvidas para o punchboard. Fichas
removidas séo devolvidas para a caixa.

Fichas de grupo: fichas hexagonais que afetam todo o grupo.
Elas sdo colocadas viradas para cima, acima do panorama,
quando obtidas.

Fichas pessodis: fichas pessoais sGo propriedade do jogador
que as pegou. Elas sdo colocadas na frente desse jogador
viradas para cima. Elas podem ser dadas ou trocadas sob certas
condicdes (mais frequentemente durante a fase Entre Locais).

Fichas removidas ou armazenadas sdo devolvidas viradas
para baixo.

Fracasso: durante um teste, se o valor final for menor do que
o nivel de dificuldade do feste, o resultado & um fracasso.
Resolva as instrucdes da célula da esquerda.

Ganhando Azrak: a menos que seja afirmado o contrdrio,
o Azrak que os jogadores ganham ¢é tirado do Vértice. Um
agente nunca pode exceder seu nivel inicial.

Gastando Azrak: o Azrak que os jogadores gastam é
colocado no Vértice.

Lendo uma carta: um jogador que estd “lendo uma carta”
ndo pode dar apoio a outros jogadores durante um teste.
Existem vdrios fipos de cartas (consulte a pdgina 16).

Mapa: uma carta Comum que indica os locais que os agentes
podem visitar. Quando um local j& tiver 1 Azrak, o Capitdo
Temporal coloca seu Azrak na carta Retorno da Missdo.
Se uma parte j& existente do mapa for coberta por outra carta,
qualquer Azrak coberto desta forma é colocado no Vértice.

Nivel de Dificuldade: quanto maior o nUmero, mais dificil é
o teste.

Perda de controle: quando um agente gasta ou perde seu
Ultimo Azrak, ele perde controle de seu receptdculo e é
ejetado do local. Se ele gastar seu Ultimo Azrak para realizar
uma acdo, esta é realizada até sua conclusdo.

Perdendo Azrak: o Azrak que os jogadores perdem é
colocado no Vértice.

Pontos de Dano: medem o dano causado ao oponente
durante um conflito.

Pontos de vida: o nimero de dano que um adversdrio pode
sofrer antes de ser derrotado.

Prélogo: um conjunto de cartas que devem ser lidas em voz
alta para estabelecer o cendrio da missdo que os aguarda.

Receptaculo: um personagem sob o controle de um agente
(ou seja, do jogador). Cada receptdculo tem atributos,



uma reserva de Azrak, uma histéria e muitas vezes um
talento detalhado na parte de baixo da sua carta. Embora
cada receptdculo seja um personagem auténomo em seu
proprio universo, o agente controlador decide quais acdes
o receptdculo redliza. E possivel para um receptdculo
recuperar o confrole do préprio corpo e mente (consulte
cartas de Recordacdo Rdpidal).

Remover: devolver o componente apropriado para a caixa
do jogo. Ele nunca mais serd usado.

Reserva de Azrak: o Azrak ndo usado de um receptdaculo. O
Azrak inicial de um receptdculo estd impresso na carta dele.

Sucesso (padrao): durante um teste, se o valor final for maior
do que o nivel de dificuldade do teste, o resultado € um
sucesso. Resolva as instrucdes na célula da direita.

Sucesso crifico: durante um teste, se o valor final for igual co
nivel de dificuldade do teste, o resultado € um sucesso critico.
Resolva as instrucdes da célula de baixo.

Talento: a habilidade especial de um receptdculo, se ele ou
ela a tiver. Indicado na parte de baixo da carta (verso).

Teste: uma ag¢do que deve ser iniciada e resolvida antes
que seu resultado seja determinado. Como uma ag¢do, um
jogador em posse de um teste pode escolher realizd-lo.
Enfretanto, testes que sdo parte de conflitos sGo obrigatérios.

Troca de ltens e Fichas: itens e fichas podem ser frocados sem
custo durante a fase Entre Locais e antes do comego de um
conflito de grupo. Um agente que estd aguardando durante a
etapa das Agdes pode gastar 1 Azrak para dar um ou mais dos
seus itens/fichas a outro agente.

Valor final: este € o valor que é comparado ao nivel de
dificuldade durante um teste. Ele consiste no valor do atributo
de um receptdculo, impulso opcional, apoio opcional e o
valor da carta de Destino revelada.

Vértice: fodo o Azrak gasto ou perdido durante a partida é
colocado no Vértice. Os jogadores podem dividir o Azrak no
Vértice entre si realizando Atualizacdes. O Azrak colocado
na carta Retorno da Misséo ou nos locais nunca pode ser
dividido desta forma.

ALGUMAS
PALAVRAS SOBRE

KEVIN E MELISSH DELP

“A primeira vez que jogamos TIME Stories,
ele imediatamente capturou nosso interesse
e imaginagcdo. Ficamos emocionados
por nosso cendrio ter sido escolhido para
desenvolvimento. Melissa € uma  escritora
profissional que passa o tempo livre lendo,
criando arte com balbes torcidos e, claro,
jogando. Nos dois somos parte do time
Tantrum House, que cria conteddo em video
sobre jogos de tabuleiro e grava um podcast
semanal. Vocé encontra Kevin postando
gifs no Twitter, comunicando-se em nome
da Tantrum House e surpreendendo plateias
como mdgico amador”.

LOOKY

“Minha segunda confribuicdo para uma
aventura de TIME Stories foi outra experiéncia
incrivel. llustrar esse baralho despertou os
mesmos sentimentos e empolgacdo que
senti quando joguei pela primeira vez. TIME
Stories € um jogo de tabuleiro que envolve
contar historias e muito suspense, elementos
cruciais no meu trabalho como autor de HQs.
Esse equilibrio é cativante. Estou feliz por esse
cendrio ser tdo graficamente rico e espero
que ele transporte vocé do mesmo jeito que
fez comigo. Toda minha gratiddo & toda a equipe por esse tfrabalho e pela
confianga deles. Agora volto para minhas HQs e cedo o lugar ao proximo
ilustrador de TIME Stories. Mal posso esperar por oufra oportunidade...
Coisas boas sempre vém em trés... Aproveite sua exploracdo do continuo
espacgo-tempol”

MANLEL ROZOY

“Nove anos separam este livro de regras dos
primeiros conceitos rabiscados de um cendrio
para TIME Stories. Duranfe os longos anos de
gestacdo e inevitavel nascimento, a histéria
épica por frds disso teve muitas reviravoltas,
sem nunca perder de vista o objetivo no
horizonte: oferecer um jogo sobre dar vida a
histérias. Esse desejo continua intacto até hoje,
mas evoluiu ao longo dos anos. EntGo, chegou
a hora de uma nova viagem temporal a bordo
da nave da Space Cowboys, onde todos sco
t&o apaixonados por essa revolugdo na maneira de confar histérias quanto
eu: Adam, Angelina, Croc, Davy, os dois Fabrice, Frangois, Jérdme, Joséphine,
Kevin, Looky, Marc, Maryline, Melissa, Philippe e Vincent. Obrigado a todos!

Agora fechem seus esquifes: a transferéncia € iminente. Fagam uma viagem
segura, agentes!”
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Quando um agente usa os componentes disponibilizados, é seu dever cumprir as seguintes regras de uso:

ORINOREIE)

(1) CARTAS DE HISTORIA (formato grande)
a ....................................... Leia em voz alta. Podem ser vistas por todos os jogadores.

panorama §000. . . Telepatia.

(@) CARTAS COMUNS (formato médio)

Verdes ‘

P

[ [ Telepatia. Armazenadas quando forem lidas/resolvidas.

.0 agente que pega uma dessas cartas a mantém virada para cima.
Podem ser vistas por todos os jogadores. Podem ser frocadas.

Vermelhas ‘ ......... Leia em voz alta. Podem ser vistas por todos os jogadores. Armazenadas quando
forem lidas/resolvidas.

f ............. Leia em voz alta. Podem ser vistas por todos os jogadores. SGo colocadas, viradas
para cima, acima do panorama.

@ CARTAS PESSOAIS (formato pequeno)
Equipamento NE Podem ser vistas por todos os jogadores. Mantenha viradas para cima.

Recordagdo Rapida f ..................... Comunicagdo telepdtica possivel apenas em caso de extrema emergéncia.
Mantenha viradas para baixo.

InteragGo @™ .. .. Telepatia. Mantenha viradas para baixo.

() FICHAS

Hexagonais ‘ ......... Podem ser vistas por todos os jogadores. SGo colocadas, viradas para cima, acima do panorama.
Dano ‘ .................... Colocadas na carta do oponente durante um conflifo. Armazenadas quando o conflito for resolvido.

Todas as outras ... O agente que pega uma dessas fichas a mantém virada para cima. Podem ser vistas por fodos os jogadores.
Podem ser frocadas.

GALAPAGOS

Tradugdo: Eduardo Kraszczuk

Revisao: Evelyn Trippo, Ivar Junior, Luis Perdomo e
Thiago Cabello

. . . Diagramagado BR: Felipe Godinho,

Saiba mais sobre o TIME Stories e a SPACE Cowboys Juliana Signal e Tati Hapanchuk

em www.spacecowboys.fr, n € ’ www.mundogalapagos.com.br

TIME Stories € um jogo publicado pela SPACE Cowboys —
Asmodee Group, 47 rue de I'Est, 92100 Boulogne-Billancourt -
Franca © 2019 SPACE Cowboys. Todos os direitos reservados.
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