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IDOUGYNOK. KOCKAZATOS KARRIER. KULONLEGES ELE'-'.

-1- almas foglalkozast keres? Olyat, amely sordan mddja nyilik kiilonféle korokban és kiilonféle valose
.‘I | mas-mas életpalyakon el6rejutni?

S7eretné, hogy az id6 tovabbra is a megszokott kerékvagasban teljen? Szeretné megévni a folytonossa
= egyszersmind évszdzadunk gazdagsagi teljesitményét, mikdzben a tachyonbesugarzas jévoltabol
a végtelenbe utazik?

On éles elméji és motivalt? Szeret csapatban dolgozni? Nem fél semmitél1?

A T.I.M.E UGYNOKSEGNEK ONRE VAN SZUKSEGE!

Az emberek — az egész emberiség - szolgalataban allunk!

k- hyonbesugarzas feltalalasa 6ta a vildagunk megvaltozott: alternativ valésagok éledtek; az idé rugalmas
oztathato lett. Elvezziik az uj korban rejl6 korlatlan lehetéségeket... de sosem latott veszélyek is tamadtak!

egy Vilagot illegdlis latogatok keresnek fel, az adott id6 folytonossdga megvaltozik. Ez a valtozas lehet
ma Ilte kritikus méreteket is 6lthet. A f6 idéfolyamban torténd valtozasok pedig kockazatossa tehetik a
»

valésagunkat!

T SZERENCSERE MI FELUGYELJUK AZ IDOT!

'_f'.M.E Ugynokséget egy, a vildg kormanyai éltal tamogatott konzorcium hozta létre,
Uy hogy megakadalyozza ezeket a katasztrofalis valtozasokat.

"

legkevésbé rombold hatasu és legkevésbé veszélyes modjat alkalmazva utazunk a maltba,
'a Jovobe vagy alternativ valésdgokba: szétvalasztjuk a testet és a tudatot.

"qzdatestbe keril, amely otthonosan mozog a sajat koranak és vildaganak kortilményei kozott.

zltal a JOVO egyetlen része sem kertilhet 4t a multba vagy egy alternativ valdsagba,
. igy minimalizaljuk az id6zavar kockazatat.

asztasat is kiildnleges gondossag 6vezi, hogy ne okozzon tul nagy zavart az idéfolyamban,
é‘nek... Marpedig ez megtorténhet, de az igynokokre ennek semmi hatédsa nincs.

L A KUDARC NEM OPCIO!

$F s -
Az id6fiilkék nem képesek senkit 6rokké a multban vagy egy alternativ valésagban tartani.
Ha nem képes az Ugyné‘)'k{ég' altal 6nre bizott kuldetést a kiszabott id6 alatt teljesiteni, visszakerll a mi idénkbe.
Ezutan Ujrakezdheti ugyan a killdetést, de ne éljen vissza ezzel, minden utazas az idében tetemes koltségekkel jar
— az adofizeték pénzébdl...

Kéeszen all az els6 klildetésre?

Kézhez kapja a kiképzési utmutatot, majd, miutan csatlakozott csapatahoz, irdany a bazis!




A jaték alapkoncepcidja, hogy egy egységes szabalyrendszer elsajatita-
sa révén kalandok egész sorat lehessen atélni. Az altalanos szabalyok
megismerése utan igy barmelyik Gj kiildetés minden tovabbi nehézség nél-
kiil végigjatszhato.

SZEREPJATEK VAGY TARSASJATEK?

Sem az egyik, sem a masik — inkdbb mindketté egyszerre! Elsédleges célunk volt
felidézni fiatalkorunk szerepjatékainak varazsat, de tomorebb és kevésbé idéigényes
maodon.

A T.LM.E Stories torténetkdzpontu jaték. Minden jatékos a meglatogatott vildg egy
lakoéjanak bérébe bujik. A sztori végén csak az elmesélt és atélt torténet szamit,
a jatékban és az asztal koril egyarant.

A T.LM.E Stories mindemellett a sz6 modern értelmében vett tarsasjaték is, amely-
ben a mozgasra, a cselekedetekre szabélyok vonatkoznak, s igy lesz tervezhet®. igy,
bar a jaték sordn a szerencsének is van szerepe, mégis lehet,jél” és ,rosszul” jatszani.
A, rossz” jatéknak pedig ara van!

EGY KOOPERATIV JATEK

A dobozban taldlhaté kiildetés teljesen kooperativ; a jatékosoknak egyutt kell
dolgozniuk a jaték ellen, amely rengeteg csapddt és feladvanyt allit eléjik.
Ez egy kozosségi élmény, amelyben a jatékosok egyitt diadalmaskodnak vagy buk-
nak el. Idével persze el6fordulhat a csapaton beliili széthuzés, de egyelére még biz-
tonsagban vagytok...

1 PAKLI = 1 KULDETES

Ebben a dobozban megtaldltok mindent, ami a jatékhoz sziikséges, tobbek kozott
egy pakli kartyat. Minden pakli 6néllé kaland: egy kiildetés, amelyet az tigyndkoknek
egyltt kell teljesitenitik, hogy kivivjak kiképzéjiik, Bob Lyfen elismerését.

Minden kaland, amit a késébbiekben vaséroltok majd, ugyanezeket az alapszabalyokat
koveti, az esetleges véltozasokat pedig a killdetések elején, a bazison tartott eligazitas
soran ismerhetitek meg.

Nagyon fontos, hogy NE BONTSATOK KI A KARTYAKAT, AMIG KESZEN NEM ALLTOK
A KULDETES MEGKEZDESERE!

A késobbiekben el6fordulhat majd, hogy egy j kiildetés (vagyis egy uj pak-
li) - az alapdobozban talalhaté, Tébolyda cimet visel6 kiildetést6l eltéréen -

tobb kiilon csomagra van osztva. llyen esetekben a kartyak atnézése nélkiil
egyszeriien tegyétek egymasra a kartyakat a megadott sorrendben: feliilre
az 1-es, majd a 2-es pakli és igy tovabb.




A PAKLI KEZELESE

Mivel a kiildetéshez tartozd torténet, a gazdatestek és a fejtorok egy
pakliban kapnak helyet, kilondsen fontos, hogy megtanuljatok pontosan,
az utasitdsoknak megfeleléen kezelni a kartydkat. Maskilonben megfosztja-
tok magatokat a jaték egyik killonleges elemétél: a meglepetés, a felfedezés,
valamint a fejtorék megoldasanak élményétél.

KETSZEMELYES JATEK
A T.LM.E Stories két jatékossal is jatszhato. llyenkor mindkét jatékos 2-2 gaz-
datestet irdnyit.

Szerz6i valtozat:

Mindkét jdtékos a szokdsos mddon vdlasszon gazdatestet. Majd egyditt vd-
lasszanak egy harmadik gazdatestet. A jdték ekkor a hdromszemélyes
szabdlyok szerint zajlik (egyes kiildetések az eligazitds sordn kifejtik ezeket).
A harmadik gazdatest nevében a jdtékosok kézésen hozzdk meg a dontéseket,
és mindketten olvassdk el a kdrtydkat. Kockadobdsokndl vagy vitds esetekben
mindig az aktudlis id6kapitdnyé a végsé déntés.

Ne feledjétek, hogy a T.LM.E Stories legféképpen a kommunikacio jatéka.
Minél tobb a jatékos, annal szérakoztatobb az éimény.

REJTELY ES TORTENETMESELES

Tartsatok szem el6tt a kovetkezdket:

- A legtobb kildetés mélyén egy rejtély lapul, tehat nagyon figyeljetek arra,
amit olvastok, lattok és/vagy amit a tobbiek mondanak nektek.

- Hogy jobban megértsétek a rejtélyt, ne feledkezzetek meg a kiildetés hattér-
torténetérél sem. A jelz6kon, szimbdlumokon, kartydkon tul minden kiilde-
tés egy felfedezésre varo, izgalmas kaland.

- A jaték soran folyamatosan KOMMUNIKALNOTOK kell egymassal! Osszatok
meg a tapasztalataitokat, magyarazzatok el, mit lattatok, allitsatok fel elmé-
leteket. Ez4ltal jelentésen novelhetitek a gy6zelmi esélyeiteket. Az ligyno-
kok a teljes kiildetés soran telepatikus kapcsolatban éllnak egymassal, vagy-
is beszélgethetnek, otletelhetnek, kozésen hozhatnak dontéseket.

ARANYSZABALY

Ha két szabaly ellentmond egymasnak, a kdvetkezék szerint jarjatok el:

A gazdatestkartyakra irt szabalyok er6sebbek, mint a targykartyakra irt szabalyok.

A targykartydakra irt szabdlyok erésebbek, mint a helyszinkartydkra irt szabalyok.

A helyszinkértyakra irt szabalyok er6sebbek, mint a Bazis kartyain olvashaté szabalyok.
A Bazis kartydin olvashato szabalyok erésebbek, mint a szabalykonyvben [évé szabalyok.

ime, egy rovid leiras a jaték tartozékairol:

8 UGYNOKBABU

A jaték sordn minden jatékosnak van egy bdbuja, amellyel jelezheti,
hogy az adott jelenetben melyik helyszinen tartézkodik, illetve egy kisebb
babuja, amely az 6 szinét jelzi.

@ 1 IDOJELZO
\

Az iddjelz6 az idévonalon halad, és jelzi az adott kiildetés teljesitéséhez
rendelkezésre 416 id6egységek (IE) szamat.

1 CSAPATIJELZO
U A csapatjelz6 mutatja, hogy a csapat a felfedezett vildg melyik részén jar

éppen. A jelz6t a TERKEP lapokra kell tenni (lasd késébb). A csapat sosem
valik szét (csak a megldtogatott helyszineken beldl).

/== 1 IDOKAPITANY-KOCKA
© @g_. Ez a kocka mindig az id6kapitanyndl talalhato, és segitségével meghata-
© rozhato a helyszinek kdzti mozgasra forditott idéegységek (IE) szama.

6 AKCIOKOCKA
Ezeknek a dobdkockaknak a segitségével kiizdhetik le a jatékosok a jaték
soran felmeriilé probakat: harc, meggy6zés, ligyesség stb.

40 NORMAL PAJZS / KOPONYAS PAJZS

Ezeknek a pajzsoknak a segitségével jelolhetd az egyes probdk
nehézsége. Minél tdbb a pajzs, annal nehezebb egy préba, és
minél tébb a koponya, anndl veszélyesebb. A préba lekiizdéséhez

Eleje  Hata azakciokockak segitségével az 6sszes pajzsot le kell vennetek.

] 7 IDOPAJZS
@ Egyes probak soran ilyen pajzsokkal is taldlkozhattok, a csapat idét veszit

\/ miattuk.

() 7 SZIVPAJZS
' Egyes probék soran ilyen pajzsokkal is taldlkozhattok, ezek sulyos sériilést
\/ okoznak.

i\ 7 KULONLEGES PAJZS
&

Egyes probék soran ilyen pajzsokkal is taldlkozhattok, a hatasuk kiildetésen-
ként eltéro.

140 EROFORRASJELZS
Ezek a jelz6k kildetésenként eltéré targyakat jelolnek: aranyérméket, 16-

szert, hozzavaldkat stb.

@ 30 ELETEROPONT (EP)

Ezek a jelz6k mutatjak az adott kiildetés sordn iranyitott gazdatest életerejét.
Légy 6vatos: 0 EP-nél a gazdatest meghal!

24 ALLAPOTIJELZO

Ezeket a jelz6ket a kildetés soran szerezhetitek meg. Azt mutatjak, hogy
teljesitettetek bizonyos feladatokat vagy megszereztetek bizonyos informa-
cidkat stb. Ezek a jelz6k késébb hozzéaférést nyujtanak ujabb kartyakhoz vagy
informécidkhoz...



Az elokésziiletek minden kiildetés soran azonosak.

Egyszeriien csak kovessétek az alabbiakat Iépésrol Iépésre!

Amennyire lehet, Uljetek az asztalnak ugyanarra az oldalara, hogy mindenki jol Ez segiti a beleélést, és fontos lehet a kiildetés szempontjabdl is, mivel
lassa a kartyadkbol kialakitott latképeket.

azillusztracio egyes részletei kulcsfontossagu informacidkat rejthetnek...

1> Tegyétek le a tablat Ggy, hogy 2> Készitsétek el a normdl pajzsokat Ggy, hogy a felik

a koponyds, a mésik felik a fehér oldaléval legyen
felfelé. A tobbi pajzsot tipusonként valogassatok szét.

3> Tegyétek az életerépontokat és
a jatékosok felé nézzen.

az erdforrasjelz8ket a tédbla mellé.

-

4> Vdélogassétok szét a 24
dllapotielzét, és tegyétek
Sket a tébla mellé.

TARGYKARTYAK

KULDETES TELJESITVE/
KULDETES ELBUKVA
KARTYAK

TERKEPKARTYAK

5> Készitsétek el8 a 6 akcidkockat
és az id8kapitany-kockat
a jatékosok keze iigyébe.

6> Készitsétek az idSjelzdt és a csapatjelzét a
jatékosok keze iigyébe. A kezdShelyzetiket

a killdetés elején, a bazison tartott eligazitds
sordn tudjatok meg.

7> Minden jatékos vegyen el egy
tetszés szerinti szin{ igynskbdbut
és a hozzé tartozé kis bébut.




A kiildetés kezdetén az Ugynokség bazisan tartdzkodtok, itt vesztek részt
az eligazitason. A feladat az, hogy a leheté legkevesebb probalkozasbdl sike-
resen teljesitsétek a kiildetést. Egy prébalkozas altalanos elnevezése a ,futas”.
Egy futds egy teljes jatéknak, vagyis a rendelkezésre allo 6sszes idéegység (IE)
felhasznalasanak felel meg.

A tudatok atsugdrzasa a gazdatestekbe, legyenek azok a vildgegyetem és
az idéfolyam barmely pontjan is, rengeteg energidba keril, emiatt csak korlato-
zott mennyiségu idét tolthettek a terepen, utana vissza kell térnetek a bazisra.

Amint az mostanra kiderilt, egy kildetés minddssze egy pakli kartya-
bol all. Tobb kilonb6zé tipusu kartya taldlhatd egy pakliban, a kovetke-
z6kben felsoroljuk azokat, amelyek minden kiildetés kartyakészletében
megtaldlhatok.

A YAGOLAPOK

Ez a kifejezés a pdkerbdl szarmazik, ahol fontos, hogy a jatéko-
sok ne lassak a pakli legalsé lapjat. A felsé vagolapon lathato
a kildetés cime, mig az alsé vagolap megakadalyozza, hogy
a jatékosok véletleniil meglassak a pakli legalso lapjat. Ezekre
a kartyakra a jaték soran nincs sziikség, félre lehet 6ket tenni.
Nem minden kildetéshez tartoznak vagolapok.

A PAKLI OSSZEALLITASA

A pakli fentrél lefelé az el6késziiletek sorrendjében tartalmazza a kértyakat.
igy példaul a bazis kartyai mindig a pakli legtetején vannak. Bob, Laura és Sam
a késébbiekben elmondjak, mely kartyakat hova kell tenni.

A teljes kiildetéspaklit helyezzétek a tablan lathaté helyére. NE KEVERJETEK
MEG A KARTYAKAT! Nyissatok meg a bazist (lasd késébb), és hagyjatok, hogy
a jaték vezessen tovabb titeket. A kiildetés soran rajtatok all, hogy felfedezzé-
tek a legérdekesebbnek tartott helyszineket.

A PAKLI VISSZAALLITASA
Ha vissza kell allitanotok a paklit (hogy elpakoljatok a jatékot, vagy hogy
a bardtaitok is lejatsszak azt, vagy egy elbukott kiildetés utan), a kartyak
hatoldaldn 1évé apré szamok segitségével Ujra az eredeti sorrendbe
rendezhetitek a kdrtyakat. Az 1-es kartyanak kell legfell lennie, utdna a 2-es
kartya kovetkezik és igy tovabb.

ELOLAP/HATLAP

A kartya hatlapja mindig az az oldal, amelyen a mar
emlitett szamok taldlhatok. Természetesen a masik oldal
az elélap.

A BAZISKARTYAK

Minden kildetés a bazison kezdédik. A jatékosok itt ismerhetik meg a kiilde-
tés céljat és részleteit, valamint a killdetésre vonatkozé egyedi szabalyokat.
A bézis ugyanugy épiil fel, mint barmelyik masik helyszin, vagyis az egymas
mellé tett hatlapok egy panoramaképet alkotnak, amely bemutatja az tigyno-
kok elé tarulé jelenetet. A bazis megnyitasa azt jelenti, hogy a baziskartyakat
helyezziik le egymas mellé a hatoldalukon lathaté betlik szerint, dbécésor-
rendben (A-t6l - legfeljebb - H-ig).

Figyeljetek oda: ez a helyszin kicsit masképp mikodik, mint a tobbi. Itt nem
kell IE-t koltenetek, sem jelz6ket lehelyeznetek. Csak olvassatok el a kartyakat
sorban, egymas utan!
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A béziskartyakat felolvasasuk utan tartsatok a tabla mellett. igy az egész jaték
soran rendelkezésre dlinak, és atnézhetitek a szabdlyokat, a kiildetés céljat stb.

TELJESITETT/ELBUKOTT KULDETESKARTYAK

Ha sikerll teljesitenetek a kildetést, akkor a jaték a Kildetés teljesitve
kartydhoz irdnyit. Ha felhaszndljatok az 0Osszes IE-t, miel6tt sikeriilne
teljesitenetek a kulldetést, el kell olvasnotok Kiildetés elbukva (IE) kartyat.
El6fordulhat, hogy masképp is elbukhattok egy kiildetést. Ha ez torténne,
a jaték a megfelel$ Kiildetés elbukva kartydhoz iranyit majd.

Amikor az id6jelzé
eléri a 0-t, azonnal

Ha sikerrel teljesitettétek

: a kiildetést,
olvassatok el ezt

a kartyat!

elolvashatjatok ezt
a kartyat.

A4 KEPKARTYA
A 4 térképkartyat tegyétek a tabldra a nekik kijelolt helyre, ezzel 6sszedllitva
a terulet térképét. Erre a térképre tegyétek fel a csapatjelzét, ez mutatja, hol
tartézkodnak éppen az tigynokok.

(




HELYSZINKARTYAK

A kildetés helyszinekbdl all, és minden helyszinen két vagy harom tipusu

kartya talalhato.

— Az A kartya az elbeszéléskartya, amely részletesen leirja az éppen meglato-
gatott helyszint. Ezt az id6kapitanynak hangosan fel kell olvasnia.

— A t6bbi helyszinkartydbdl egy panoramakép all 6ssze, amely megmutatja,
hogy az ligynokok mit latnak a gazdatestek szemén at.

- Elé6fordulhat, hogy egyes kértyak le vannak zarva: ahhoz, hogy hozzéférjetek
egy ilyen kartydhoz, teljesitenetek kell a hatoldalan lathato feltételt (lasd a 8.
oldalon - Elzart kartyak).

TARSALGO

A helyszin neve

A kartya helyzete

Elbeszéléskartya (A) A helyszint alkoté kartyak

felsorolasa

A helyszin latképét alkotoé kartyak

A kartya neve és helyzete

‘o
5}
3
3
&

=
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TARGYKARTYAK

A targy egy altaldanos elnevezés, jelenthet barmit, amit az ligynokok felfedez-
nek, a kiildetés soran szereznek vagy amivel taldlkoznak: eszk6zok, informa-
i, emberek stb. Minden targykértyat egy szam jeldl, hogy a tipusa titokban
maradhasson, valamint hogy kénnyebb legyen megtalalni.

GAZDATESTKARTYAK

A gazdatestek azok a szereplék, amelyekbe az adott vildigban az Gigynokok
a tudatukat atiltetik. Atveszed az irdnyitast a test felett, igy megszerzed
a képességeit (és néha a gyengeségeit is...). A rendelkezésre allé gazdates-
tek kozil valaszthatjatok barmelyiket, amelyik tetszik nektek vagy amelyiket
az adott kildetés teljesitésére idedlisnak tartjatok, annak tudatdban, hogy
minden futas sordn Uj gazdatestet vélaszthattok a meglévok kozil.

A kartyak hatoldaldn lathat6 a gazdatest kiilseje és neve. Az el6lapon latha-
t6, hogy a kilonbo6z6 tipust probak sordn mennyi akcidkockat hasznalhat,
mekkora az ellendllasa, mennyi életerépontja (EP) van. Ezen kiviil itt talal-
hattok olyan specidlis képességeket is, amelyekkel a gazdatest rendelkezik,
és amelyek szintén moédosithatjdk a szabalyokat.

Eléfordulhat, hogy itt egy targykartya
szerepel: ezt vedd magadhoz
a készlethdl.

B‘tl g‘ B8 Baﬂ_,\ro

Ajaték elején a gazdatest
EP-jelzginek szama.

A gazdatest tulajdonsagai.

Kiilonleges képességek.

A gazdatest tulajdonsagainak helye két részre van osztva. Balra lathato, hogy
az egyes probak sordn mennyi akcidkockaval dobhat; jobbra lathaté a gazda-
test ellenallasa, és a jaték elején rendelkezésére allé EP-jelz6k szama.

< ) <

Példa: Elizia Dor Ujabb példa: Altace, a Vén
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Tavolsagi fegyverekkel is
harcolhat, ekkor 2 kockaval dob.

Ha magiat haszndl,
4 kockaval dob.

Kozelharcban 1
kockéval dob.

Kozelharcban 3
kockaval dob.

Az iigyességprobak A jatékot 6 életerdponttal Az iigyességprobak A jatékot 3 életerdponttal
soran 2 kockdval dob. kezdi. soran 2 kockaval dob. kezdi.

A kilonb6z6 gazdatestek eltéré képességliek, és nem feltétlendl ugyanazon
probak soran hasznalhatnak akcidkockakat. Fent lathatjuk, hogy Elizia tudja,
miként banjon a tavolsagi fegyverekkel, de nem ért a magidhoz, mig Altace-re
pont az ellenkezéje igaz.

v

A gazdatest életerépontja (EP) sosem haladhatja meg a kartyajan
szereplé maximalis értéket.




Hogy senki ne szoruljon hattérbe a jaték soran, a jatékosok sorban egy-
mas utan oltik magukra az idékapitany, vagyis az adott helyszin ,vezet&je”
szerepét. Ennek a jatékosnak kiilonb6zé feladatai vannak:

- Neki kell hangosan felolvasnia a helyszin ,A” kartydjat.

- 0 afelelés az id6egységek elkdltéséért (lasd késébb).

—Ha a csapatnak nem sikeril k6zos dontést hoznia egy bizonyos akciorél vagy
a helyszin elhagyasardl, neki kell dontenie.

Egy futas adott, a bazison meghatarozott mennyiségii idéegységig
tart. A csapat a futas elején az eligazitas soran megadott helyszinre
keriil. Ezutan két fazis valtakozik, amig a rendelkezésre all6 idoegysé-
gek el nem fogynak:

1 - EGY HELYSZIN MEGNYITASA ES FELFEDEZESE
2 - HELYSZIN VALTOZTATASA

EGY HELYSZIN MEGNYITASA ES FELFEDEZESE
Kovessétek az alabbi szabdlyokat:

Egy helyszin megnyitdsa

Az id6kapitany keresse ki a paklibol azt a helyszint,
amelyet a csapat éppen felfedezni szandékozik. Soha ne
forditsa fel a pakliban lévé kartydkat, és lehetéleg ne na-
gyon vizsgdlja at a kartydk hatlapjat sem. A keresésben
segithet, hogy egy adott helyszin kartydi kozil mindig
az A jelzés( van legfeliil, a helyszinek elnevezése pedig
a kartyak bal oldaldn olvashaté.

Hogy biztosan ne felejtsétek ki a helyszin egyetlen
kartyajat sem, azok felsoroldsat az A kartya hatoldalan
talalhatjatok.

Az id6kapitany tegye a kartyadkat betlirendben egymas mellé, ezzel
kialakitva a helyszin latképét (B-t6l — legfeljebb - H-ig, anélkil, hogy
felfedné 6ket).

Az A kértya felolvasdsa
Az id6kapitany hangosan olvassa fel az A kartyat. A vastagitott bettkkel irt
szavak a kartydkon lathato, a jelenetet alkot6 dolgokra utalnak.

Egy helyszin felfedezése

Miutan az id6kapitany ismertette a helyszint, ideje belépni és felfedezni, mit
is tartogat az ligynokok szamara. Egy helyszinre valé ,belépés” nem keriil
IE-be.

Ahhoz, hogy az ligynokok egy helyszinre belépjenek, le kell tennilik a babui-
kat azon kartyak folé, amelyeket alaposabban meg akarnak vizsgalni.

Mint a csapat barmely mas dontését, ezt is megvitathatjatok, amennyire csak
szeretnétek, de minden jatékos cselekedjen sajat beldtdsa szerint. Viszont
amennyiben legaldbb egy ligynok gy dont, hogy belép a helyszinre, minden
tgynoknek igy kell tennie. (ElIméletileg az A kartya felolvasasa utan a csapat
donthet ugy, hogy helyszint valtoztat.) Az, hogy egy kartyanal mennyi tigyndk
allhat, nincs korlatozva.

A kék és a zéld jatékos tgy déntott, hogy ugyanarra a mezére lépnek és ugyanazt
a kdrtydt vizsgdljdk meg, mig a rézsaszin és a sdrga jdtékos kiilbnbdzé mezbkre
léptek.

Elzart kartydk

Egyes helyszinkartyak hatoldalan ikonok lathatdk: ezek mutatjak a kartya at-
vizsgalasanak (vagy a kartya folott 1évé mezdre |épésnek) feltételét. Ha nem
tudjatok teljesiteni ezeket a feltételeket, nem léphettek a kdrtya folott 1évo
mezére, vagyis nem vizsgalhatjatok meg a kértyat (részletesen lasd késébb).

Itt a csapatnak rendelkeznie kell a
kartyan lathato allapotjelzével.
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Ahhoz, hogy ezt a kartyat megnézhes-
sétek, a csapat Osszes tagjanak (a halott
gazdatesteket kivéve) a kartya folotti me-

z6n kell tartozkodnia.

Itt a csapatnak az 6sszes, a kartyan lat-
hato allapotjelzével rendelkeznie kell.

Csakis a kartyan lathaté gazdates-
tek latogathatjdk meg ezt a kartyat
(vagyis csak Ok léphetnek a kartya
folotti mezore).

Hasonléképp, viszont itt rendel-
kezniiik kell a kartyan lathato
kulccsal is.
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Ez az abra jelzi, hogy a jatékosok nem Iéphetnek
e a kértya folott 1évé mezére, és nem fedhetik fel ezt

a kdrtyat, amig erre a jaték engedélyt nem ad.

Legalabb egy tigyndknek mindenképpen a kartya
folotti mezére kell [épnie a helyszin megnyita-

o sakor.

— Ezt a kartyat el kell dobni, hacsak legaldbb egy
(‘ﬁ'“ )\ Ugynok nem Iép a helyszin megnyitasakor azon-
\ & nal a kartya folotti mezore. Ez a kartya ebben

a futdsban nem lesz tobbé elérheté. A késébbi fu-
(i tasok soran ez a kartya is a tobbi helyszinkartya
mellé kerul.

Néhany példa a kartyakon lathaté ikonokra: >

AN /
Egy kdrtya étvizsgdldsa és az informdcié megosztasa

Egy adott mez6hoz tartozo kartyat csak az azon a mezoén allé Gigynok vagy

lgynokok vehetik fel és olvashatjak el. Ha tobb tigyndk tartézkodik ugyan-

azon a mezon, tetszés szerint elolvashatjik a kértyat egyltt vagy egymast ko-

vetéen. Az Gigynokok telepatikus képességeik révén elmesélhetik tarsaiknak,

mi torténik veliik, megoszthatjak a szerzett informaciokat és megvitathatjak

a dontési helyzeteket, amelyekkel szembekeriilnek - de a beszélgetés bato-

ritdsa érdekében, és hogy a jatékosok még inkdbb bele tudjak élni magukat

a torténetbe, kdvess két fontos szabalyt:

- Ne mutasd meg a kartyddat olyan tigynoknek, aki nem egy mezdn tartéz-
kodik veled!

- Ne olvasd fel hangosan a kartyadat! Meséld el a sajat szavaiddal, idézz bel6-
le, add el6, mi torténik veled!

Kivétel: ha egy kartya Uj szabalyt hoz a jatékba vagy jatéktechnikai magya-
razattal szolgal (ezeket egy szévegdobozban lathatod), gondosan olvasd el,
hogyan tovabb, akdr hangosan. Bizonyosodjatok meg réla, hogy az egész csa-
pat pontosan érti-e a kialakult helyzetet.

Id8egységek (IE) elksltése és cselekvés

Mar az események s(r(jében jartok, és el6fordulhat, hogy id6be keriil csele-
kednetek. Miutan csapatként dtbeszéltétek a dolgokat, az idékapitany elkolt
egy |E-t (azid6jelz6t egy l1épéssel kdzelebb tolja a 0-hoz), majd minden jatékos
végrehajthat egy akciot. A sorrend tehat a kdvetkezé:

— Megbeszélés és tervezés;
-1 IE elkoltése;
- cselekvés.

Egy id6egység alatt minden jatékos végrehajthatja a kdvetkezé harom akcio
egyikét:

Tulajdonsagpréoba dobasa
Ez egy olyan kockadobds, amely a gazdatested valamelyik tulajdonsagat veszi
alapul.

Marie végrehajt egy harci dobast. Mivel a tulajdonsa-
ga dltal meghatarozott szamot (esetében az 1-et) veszi

a dobas alapjaul, ez egy tulajdonsagproba.

Babu mozgatasa
Mozgasd a babudat egy masik mezdére, amennyiben be-
Iéphetsz oda (lasd az Elzart kartyakat).

Semmittevés
Ez egy nagyon kiilonleges akcid! Ne feledd, hogy harcban
a semmittevés gyakran rossz otlet!

Dobis utén Marie az egyik
0 | aala dobort kockt afordit-

gy ko + st
e

Mindezt 1 id6egységért!

Ne feledd, hogy a jatékban nincsenek a hagyomanyos értelemben vett fordu-
16k, és ezek az akcidk mind egyetlen IE alatt torténnek. A jatékosok azonban
az altaluk valasztott sorrendben keriilnek sorra és hajtjak végre az akcidjukat!

1id6egységért

A z6ld és a rézsaszin jdtékos épp egy harcban vesznek részt. Kiilon-kiilén dobnak
a gazdatestlik dltal haszndlhatd akciokockdkkal, de nem sikertil legy6znitik ellen-
feltiket. A csapat gy dént, hogy a z6ld és a rézsaszin jdtékosnak segitségre van
sziiksége, igy a kék jdtékos odalép arra a mezére, ahol dllnak, és csatlakozik hoz-
zdjuk. A kbvetkezé IE elkéltésekor mdr 6 is segithet a harcban. A sdrga jdtékos ezt
az IE-t mozgdsra kélti, hogy felderitsen egy mdsik helyszinkdrtydt, mert a csapat
ugy véli, hogy a sdrga jdtékos nem tul jé harcos.
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1 idéegységért

A sdrga jdtékos harcba keveredik, és dob az akcidkockdkkal, de nem sikeriil legyéz-
nie ellenfelét. A rézsaszin és a kék jdtékos szintén egy prdba teljesitésén fdradozik.
Els6ként a kék jatékos dob, és sikertil teljesitenie a probdt. A rézsaszin mozog, készen
arra, hogy a kovetkezé IE elkéltésekor segitsen a sdrga jatékosnak a harcban. A zéld
jdtékos ugy dont, nem tesz semmit.

o
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Fontos: azonnal megnézheted az ahhoz a mez6hoz tartozo kartyat, amelyikre
[éptél. Ez nem keriil extra id6egységbe.




Specialis dobasok (nem keriil IE-be)
Egyes dobasokra a helyszin kiilénleges szabdlyai miatt keril sor, ezek nem
keriilnek IE-be, mivel nem a gazdatestek tulajdonsdagait veszik alapul.

HELYSZIN VALTOZTATASA

Ha szerintetek mindent felfedeztetek az adott helyszinen, vagy egyszerlien
csak kornyezetvaltozasra vagytok, atmehettek egy masik helyszinre. Ezt 6t
egyszer( lépésben tehetitek meg:

1. Az aktudlis helyszin elhagyédsa
Minden jatékos vegye el az igyndkbabujat, és tegye maga elé.

2. Uj helyszin vélasztésa
Barmelyik, a térképkartyakon szerepl6 helyszint valaszthatjatok.

Az egyértelmiiség kedvéért:

« A csapatjelzé az Osszes jatékost jelképezi; a csapat nem vélhat tobbfelé, hogy
egyszerre tobb helyszint keressen fel.

- Visszatérhettek olyan helyszinre is, ahol korabban mar jartatok.

« Az Uj helyszin kivalasztasa olyan dontés, amit a csapatnak kozosen kell meg-
hoznia. Ha nem tudtok déntésre jutni, szavazzatok. Dontetlen esetén az id6-
kapitany szava dont.

- Nem hagyhattok el egy helyszint csak azért, hogy azonnal visszatérjetek oda.
Ha elhagytok egy helyszint, mindig Uj helyszint kell valasztanotok helyette.

Ugy érzitek, végeztetek a Klubhelyiségben. Helyszint vdltoztathattok, ekkor a tér-
képkdrtydkon Idthato helyszinek bdrmelyikére dtmehettek.

3. Az aktuélis helyszin elpakolésa

Miel6tt megnyitnatok egy Uj helyszint, az aktudlis helyszint el kell pakolno-
tok. Az id6kapitany el6lappal lefelé, sorrendben tegye el a kartydkat ugy, hogy
az A kartya kerdljon felilre.

Ezutan tegyétek az elpakolt helyszin kartyait a pakli aljara anélkiil,
hogy megnéznétek az ott 1évé kartyat.

Figyeljetek oda, hogy a kartyakat a megfelel6 sorrendben pakoljatok el, és
hogy a kiilonb6z6 helyszinek kartyai ne keveredjenek 6ssze.

4. Dobés az id8kapitany-kockéval

Az id6kapitany dob a kockaval, ennek az eredménye 1-3 IE lehet. Ezeket az
idéegységeket el kell kolteni, vagyis ennyit kell visszalépni az idévonalon.
Ez jelképezi azt azid6émennyiséget, amire a csapatnak sziiksége volt a helyszin
véltoztatasdhoz. Ha a csapatnak egy kartya vagy valamilyen jatékbeli hatas
miatt kell helyszint valtoztatnia, dobjatok az id6kapitany-kockaval a szaba-
lyoknak megfelel6en.

Kiilonleges helyzet: az aktudlis kildetéstél fiiggéen el6fordulhat, hogy
bizonyos helyszinek neve pirossal szerepel. A pirossal jelolt helyszinekrél
egy (tetsz6leges szinl) mas helyszinre &tmozogni 2 extra idéegységbe keril.
Ne feledjétek, hogy a piros helyszinek elhagyasa keriil extra id6be, nem az ide
valé megérkezés.

@) Az id6kapitdny-kockdn 2 IE szerepel, igy az alagsorbdl a tetére feljutni
@) 2-vel tébb id6egységbe kertil (6sszesen 4 IE).
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5. Az ¢ id8kapitény

Az id6kapitany-kocka atkeril az eddigi id6kapitany bal oldali szomszédjahoz.
Az Uj helyszin el6készitéséért és elpakolasdért, az ,A” kdrtya felolvasasaért,
az IE elkoltéséért stb. mar az Uj idékapitany felel. Nyissatok meg az 4j helyszint,
és folytassatok a kalandot.




A kiildetés soran kiilonféle helyzetekkel talalhatjatok szembe maga-
tokat. Talalkozhattok példaul olyan lényekkel, akikkel meg kell kiiz-
denetek, emberekkel, akiket meg kell gy6zn6tok, zarakkal, amelyeket
fel kell tornotok vagy szakadékokkal, amelyeken at kell kelnetek stb.
Minden ilyen probat az akciokockak segitségével tudtok teljesiteni.

PROBAK
A szimbélumok

A prébak egy-egy tulajdonsaghoz kapcsoldédnak, és a nehézségiiket pajzsok
jelolik. Legfeljebb haromféle pajzs szerepelhet egy proban.

A prébahoz sziuikséges
tulajdonsag.

A sziikséges normal
pajzsok szama.

A szlikséges koponyds
pajzsok szama.

Amikor szembekertiltok egy probaval, tegyétek a megfelelé pajzsokat a kértya
alatti helyekre (ezekbdl hdrom van), balrdl jobbra, szigordan betartva a kartyan
jelzett sorrendet.

Most mar készen alltok a probara — de miel6tt megtennétek, tegyétek vissza
a kartyat képpel lefelé a helyére. (Azok az Gigynokok, akik nem itt tartézkod-
nak, nem lathatjak a kartyat.)

11IUSL TAWUK TULIL

Sikeres préba

Ahhoz, hogy sikerrel teljesits egy probat, az 6sszes pajzsot le kell venned.
A jutalom (ha van) a helyzettdl figg: néha egyszertien csak legy6zted az ellen-
feled, maskor hozzajutsz egy targyhoz vagy allapotjelz6hoz stb.

Egy préba menete

Az id6kapitany altal elkoltott 1id6egységért az 6sszes, az adott mezdn tartdzko-
do tigynok dobhat a probahoz sziikséges tulajdonsaganak megfelelé mennyi-
ségl kockaval.

Madeleine

PROBA

o

Madeleine és Vasil mindketten ugyanazon a mezén tartézkodnak, és egy ligyes-
ségprobadt késziilnek teljesiteni. Egy id6egység alatt mindketten az ligyességlik
értékének megfelel6en, 2-2 kockdval dobnak.

Vasil

A probat figyelmen kiviil hagyva otthagyhatod a kdrtydt; illetve a mdr megkez-
dett a prébdt félbehagyhatod, hogy inkdbb mdst csindlj.

FONTOS: ha félbehagytok egy probat (tehdt minden ligynok ellép a préba mezé-
jérdl) vagy helyszint valtotok, a préba automatikusan alaphelyzetbe all.

KOCKADOBAS
Minden proba (tipustdl fliiggetlentil) négy 1épésbél all:

1. Dobas 2. Talalatok 3. Visszavagas 4. Automatikus biintetés

1. Dobés
A prdéba tipusatol fliggben az tigynok annyi kockaval dob, amennyi a gazdates-
tének a prébahoz tartozé tulajdonsaganak az értéke.

2. Talélatok
Minden, a kockdkkal dobott talalat * 1 pajzsot vesz le a probardl. Ha tobbféle
pajzs is taldlhaté a prébdn, azokat minden esetben balrél jobbra kell levenni. !
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Ebben a példdban a hdrom dobott taldlat el6sz6r leveszi a bal oldali oszlop két
normdil pajzsdt. Ezutdn, mivel ez az oszlop mdr (ires, a jobb oldali 0szlopbdl is le-
vesz egy koponyds pajzsot.
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3. Visszavégas (koponyds pajzs)

A talalatok végrehajtasa utan meg kell vizsgélni, van-e visszavagas. Ha a koc-

kaiddal dobtél legaldbb egy koponyat, és a proba is tartalmaz még legaldbb

egy koponyas pajzsot, visszavagasra kerdl sor.

A kockakkal dobott és a pajzsokon Iévé koponydkat add 6ssze, igy megtudod

a visszavagas erejét. Ezt az er6t hasonlitsd 0ssze az ellendllasoddal, majd cse-

lekedj ennek megfeleléen:

- Ha az ellendllasod nagyobb vagy egyenlé, mint a visszavagas ereje, semmi
nem torténik; kivédted a visszavagast.

—-Ha az ellendlldsod alacsonyabb, mint a visszavagas ereje, elveszitesz 1
életerépontot (EP).



4. Automatikus biintetés
Az el6z6ek végrehajtasa utan eléfordulhat, hogy a probanal maradt még egy
vagy tobb kilénleges pajzs. Amibdl az aldbbiak kovetkeznek:

Minden ilyen tipusu megmaradt pajzs utan elveszitesz 1 életer§pontot.
- @
Minden ilyen tipusi megmaradt pajzs utan a csapat elveszit egy idéegységet.
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Az ilyen tipusu pajzsok hatasa prébanként valtozhat, ezeket a kiildetés
részletezni fogja.

Néhany példa:

< D

N Dobis g Paizok g fllenilis g ovetkezmények

2 normal pajzsot levehetsz.
1 koponyas pajzsot levehetsz.

A visszavagds 3-as erésségl
(1 kocka és 2 pajzs).
Eredmény: nincs sérilés.

2 normal pajzsot levehetsz.
A visszavagds 3-as erdsségl

(1 kocka és 2 pajzs).

2 normal pajzsot levehetsz.
2 koponyas pajzsot levehetsz.

Nincs visszavagas (nem maradt
koponyas pajzs).
1 szives pajzs maradt.

1 koponyas pajzsot levehetsz.

Nincs visszavagas (nincs koponya
a kockakon). 2 idépajzs maradt.

1 szives pajzs maradt.
Eredmény: elveszitesz
1 életerépontot
és a csapat elveszit 2 id6egységet.

: Eredmény: 2 életerépontot veszitesz.

: Eredmény: 1 életer6pontot veszitesz..

Lakat

Ha a kartyan lakat lathatd, mindenképp teljesitened kell ezt
a probat (csapdat, harcot stb.). Nem hagyhatod el a mez6t anél-
kidl, hogy a prébat teljesitetted volna.

Egy préba vége
A prébat idéegységrél idéegységre apranként is lehet teljesiteni, amig:

- sikerlil az egészet teljesiteni (az utolsé pajzsot is levéve); vagy
- ugy nem dontesz, hogy elhagyod ezt a mezét (ha megteheted); vagy
- meg nem halsz (vagyis el nem veszited az utols6 EP-d).

Egy ellenfél legy8zése

Ha egy ellenfél utolsé pajzsat is sikeriil levenned, azt az ellenfelet legy6zted,
a kdrtyaja pedig (egy esetleges kovetkezé futasig) kikeril a jatékbol. (A kartyat
tegyétek a tabla mellé, hogy a kdvetkez6 futas el6tt kdnnyen megtaldljatok.)
Ha még ugyanezen futds soran visszatértek erre a helyszinre, az ellenfél nem
lesz ott. A helyszin latképe igy nem lesz teljes.

Ne feledjétek!

Ha tobb ligyndk is részt vesz ugyanabban a harcban vagy probaban, mind-
annyian kiilon-kiilon dobnak a kockaikkal, és érvényesitik a dobasuk hatasat.
A dobott tires oldalaknak nincs hatasuk.

A jatékosok sorrendje nem kotott. Minden egyes id6egység soran eldonthe-
titek, hogy milyen sorrendben kdvessétek egymast, ez kulcsfontossagu lehet.
Amint egy proba utolso pajzsat is leveszitek, azt a probat sikeresen teljesitet-
tétek.

FONTOS: ha ugy dontotok, hogy egy préba soran nem tesztek
semmit (példaul mert nem rendelkeztek a sziikséges tulajdonsaggal),
és abban a prébdban taldlhatéd legaldbb egy koponyds pajzs, a
gazdatestetek automatikusan elveszit 1 EP-t. A sziv-, id6- és kiilonleges
pajzsok hatasa mindenképp létrejon, akkor is, ha nincs koponyas pajzs
a prébaban.



Ha egy gazdatest elvesziti az utolsé életerépontjat, meghal, az 6t meg-
szallé iigynok pedig atesik az intertemporalis 6rvénybe. Az Ugynok-
ségnek idébe keriil visszaszerezni az ligynokot, és a tudatat vissza-
iiltetni a gazdatestbe. llyen esetekben a kdvetkez6 a teendo:

Az Ugynok babujat vegyétek le a téblardl, a kisebbik babujat pedig tegyétek
az idévonalra, hétlépésnyire az id6jelz6 jelenlegi helyzetétél. Az igyndk részt
vehet a megbeszélésekben, de az akcidkban nem.
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Az ligynokbdbut le kell venni a tdbldrdl, a kisebbik bdbu pedig az idéjelz6t61 7
lépésre (a 0-s mezé felé) felkertil az idévonalra.

Amig egy Ugynok az intertempordlis 6rvényben sodrédik, a birtokaban 1évé
dolgokat (targyakat, allapotjelzéket stb.) a tobbi igyndk hasznalhatja, mig az
Ggynok vissza nem tér.

Amint az id6jelz6 eléri az idévonalon az ligyndk babujat, az igyndk tudata
visszatér a gazdatestbe. Ekkor (ingyen) beléphet az aktualis helyszin barmelyik
olyan mezéjére, ahol legalabb egy masik Gigyndk is tartozkodik, a visszatérd
lgynok mostantdl kész az akcidra. Visszatéréskor az ligyndk az 6sszes életerd-
pontjat visszakapja, és ismét végrehajthat akcidkat.

Ha a futdsbol a gazdatest haldlakor mar csak 7 vagy annél kevesebb IE maradt,
ebbe a futasba az tigynok mar nem térhet vissza.

Ha egy adott idépontban az 6sszes gazdatest halott, a futds azonnal véget ér,
akkor is, ha még maradt IE (ilyen esetekben a Kiildetés elbukva (IE) kartyat
olvassatok el).

-~

A megtalalt targyak kozott lesznek eszkdzok is. Aldbb néhany, az eszk6zokre
vonatkozo altaldnos szabdalyt taldltok. Ha egy adott eszkdzre speciélis szaba-
lyok vonatkoznak, azokat a kartyan talaljatok majd.

A gazdatestek éltal hordozhato targyak szdma nincs korldtozva. Ne feledjétek
azonban, hogy a T.LM.E Stories kooperativ jaték, sokszor okos (és baratsagos)
dontés lehet megosztani a targyakat az tigynokok kozott.

Ha babuitok egy mezén tartézkodnak vagy egyaltalan nincsenek a tablan
(mert példaul épp helyszint valtotok), a tdrgyak szabadon atadhatoék/cserélhe-
ték egymas kozott.

Egy id6egység alatt ugyanazt a targyat nem hasznalhatja tébb Ggynok is.

Egyes alkatrészeken megtalaljatok az Ugyndkség szimbolumat. Ezek a futasok
kozott is az Ugynokok birtokdban maradnak, igy a kdvetkezé futast mar némi
elénnyel kezditek.

A jaték soran a targyakra gyakran csak a sorszamukkal hivatkozunk, ezek
a hétlapjukon 1évé zold szamok. Ezek betttipusa kalandonként eltéré.

Cmmmm (> (-«
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A dontéseitek, az altalatok bejart Ut, az 0sszegy(jtott targyak, a megszerzett
informaciok idénként allapotjelzékkel latjak el a csapatot, amiket a tdblan erre
kijelolt helyen gyUjthettek.

A targyakkal ellentétben, amelyeket az tigynokdk maguknal tartanak, az alla-
potjelzék elényeit minden csapattag egyforman élvezi, hacsak masként nem
szerepel az adott jelzé leirasandl. Az allapotjelzéket a hasznalatuk utan is
tartsatok meg!

Mozgés egy elzart kartydra
Ha rendelkeztek az elzart kdrtyan lathato allapotjelzével, egy vagy tobb tigyndk
odamozoghat a kartya mezéjére, és megvizsgélhatja a kartyat.

Egy elzart kértya felfedése

Ha egy olyan elzart kértyara hivatkozik valami, amit az aktualis helyszinen
azonnal felfedhettek vagy fel kell fednetek, ne vegyétek el a hozza tartozo
allapotjelzét; hanem a megjelolt kartya egyszerGen felvaltja azt a kértyat, ahol
éppen alltok, igy azonnal elolvashatjatok azt. A gyakorlatban ez tehét feliilirja
a korabbi kartyat. Ez nem kerdl |IE-be.

Ardzsaszin és a kék igyndk mezéjéhez tartozo kdrtya arra utasitotta éket, hogy
fedjék fel a @ kdrtydt. Az dllapotjelz6t nem veszik el, ehelyett a D kdrtydt oda-
teszik a rézsaszin és a kék ligynok mezdjéhez, és 6k azonnal elolvashatjdk azt.

A kiildetést akkor, és csakis akkor teljesitettétek sikeresen, ha a jaték
egyértelmiien arra szélit fel, hogy olvassatok el a Kiildetés teljesitve
kartyat.

Haromféleképp bukhatjatok el a kiildetést:

Az id6jelz6 eléri a 0-s mez6t. Azonnal visszakeriltok a bazisra, és el kell
olvasnotok a Kiildetés elbukva (IE) kartyat.

Az Osszes ligynok halott, ez esetben azonnal el kell olvasnotok a Kiildetés
elbukva (IE) kartyat.

Valamilyen kilonleges helyzet okozza a bukdsotokat. Ebben az esetben
a kiildetés leirja, melyik Kildetés elbukva kartyat kell elolvasnotok.

Amikor elbukjatok a kiildetést, a € szimbdlummal elltott targyakat hagyja-
tok a helyiikon, minden mast (eldobott lapokat, megszerzett targyakat, jelz6-
ket, életer6pontokat stb.) allitsatok az eredeti allapotba.




Elértetek a szabalyok végére, megkezdhetitek az elsé kiildetést. Amint mindannyian készen alltok, vegyétek el6 a N.I. 1921: Tébolyda paklit, és az alabbiak
szerint készitsétek el6 a jatékot:

(3) A kartydk hatlapjan lathato betlk
segitségével dllitsatok 6ssze
a kiildetéshez tartozo bazist.

(1) Vegyétek le a foliat
a paklirdl.

(2) Tegyétek félre az alsoé és
a fels6 vagolapot, lgyelve
arra, hogy ne lassatok meg
a tobbi kartyat.

NSRRI NN S n N N n /

~

N.L 1921

G (4) A pakli maradékat tegyétek (5) Véletlenszerlen valasszatok egy
a kijelolt helyre. jatékost, aki hangosan felolvassa

OLVASSATOK ELA STABALYOKAT!

(6) Kezdédhet a kaland!

az A kartyat, majd felvaltva, sorban
egymas utan olvassatok fel a tobbi
kartyat is.

Tanacs a szabalytanitashoz: ha szeretnéd elmagyardzni a tobbi jatékosnak a szabalyokat (miel6tt felfednétek a kiildetés elsé helyszinét), a tablara felrakott baziskar-
tyak segitségével megmutathatod az alapveté mechanizmusokat (kockadobdsok, EP-veszteség stb.). Ehhez hasznald a szabalykényvben talalhaté brékat. Igy jatékos-
tarsaiddal egyiitt te is beleélheted magad a jatékba, miel6tt a tényleges kaland kezdetét venné, és a torténetet mar nem kell szabalymagyarazattal megszakitanotok.




Egy T.I.M.E Stories kiildetés hosszu ideig is eltarthat. Ezt figyelembe véve elképzelhetdnek tartjuk, hogy kiilonb6zo okokbdl akar egy-egy futas alatt
is meg kell szakitanotok a jatékot. A jaték dobozat Ggy alakitottuk ki, hogy elpakolhassatok a félbehagyott jatszmat, majd egy kés6bbi alkalommal

elévéve ugyanonnan folytathassatok. igy jarjatok el:

Az ligynokfigurak mellé az erre
kialakitott helyre betehet6k

a hozzéjuk tartozé gazdatest
és a néla [évd targyak.

Tegyétek az aktudlis helyszin
kartyait és a térképkartyakat
a LOG feliratu helyekre.

TARSALGO

MIELOTT KINYITNATOK,
OLVASSATOK EL A SZABALYOKAT!

Az id6jelz6t és egy életerdjelz6t
tegyetek a hatralévé id6egységek

szamanak megfeleld helyekre.

A meg nem talalt
allapotjelzéket tegyétek
vissza a helyukre.

Tarolas
Bar mindent a téliink telhetd legnagyobb gondossaggal alakitottunk ki, ha félbe kell szakitanotok
egy jatékot, a dobozt fektetve taroljatok, hogy semmiképp ne borulhassanak 6ssze az alkatrészek.

Az egyes jatékosok életerd-
és eréforrasjelzoit tegyétek

az adott jatékosok nagyobb
ugynokbabui mellé.

Ide tegyétek a megtalalt
allapotjelzéket.

A t6bbi tartozékot
egyszerlen tegyétek
a helyikre.
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Az ilyen kértydkat az igynok nem hagyhatja el, amig nem
teljesitette a prébat.

Semleges pajzs
A préba nehézsége.

Koponyas pajzs
Olyan pajzs, ami a préba soran visszavagast eredményezhet.

*.
»*

A kockadobdasod eredményéhez adj 3 sikert.

Allapotjelzé (24 kiilénbz6)
A kuildetés soran szerezhetik az tigynokok.

Erdforrasjelz6 (4 szinben: sérga, barna, kék, zold) Tobbféle er-
forrast jelolhet, ezek kiildetésenként eltéréek.

Idopajzs
:  Olyan pajzs, ami miatt a csapat idét veszit.

Szivpajzs
:  Olyan pajzs, ami EP-vesztést okoz.

Kiilonleges pajzs
@ :  Olyan pajzs, amelynek hatasa az adott kiildetéstdl fligg. +3 @

Sziirke pajzs
. Egy tetszéleges pajzstipust jeldl.

Eleterépont (EP)
Ha egy gazdatestnek nincs életerépontja, meghal.

Ellenallas
A gazdatestet védi a prébak dltal okozott sérilésektdl.

(7 A csapat dltal veszitett id6egység (amely alatt senki sem
 hajthat végre akciot).

Ha a helyszin megnyitdsakor egyetlen tigynok sem Iép erre
a kartyara, el kell dobni azt.

b

“ Egy tigynok altal veszitett idéegység (ami alatt a tobbi tigy- A helyszin megnyitasakor legaldbb egy tigyndknek kotelez6 erre
:  nok tovabbra is végrehajthat akciokat).

a kartyara lépnie.




Egy pirossal irt helyszin elhagyasa 2 extra IE-be kerdl.

Ha félbehagytok egy prébat, mert helyszint valtotok, a préba automatikusan alap-
helyzetbe all.

Ha sikeriil levenned egy ellenfél utolso pajzsat, legyézted 6t, és a kartyaja egy eset-

Ha egy olyan elzart kdrtydra hivatkozik valami, amit az aktudlis helyszinen azonnal
felfedhettek vagy fel kell fednetek, ne vegyétek el a hozza tartozé allapotjelz6t;
ehelyett a kérdéses kartya egyszerden felvéltja azt a kartyat, ahol éppen alltok, és
azonnal elolvashatjatok azt. A gyakorlatban ez feliilirja a kordbbi kartyat. Ez nem
keril IE-be.

Ha ugy dontotok, hogy egy proba sordn nem tesztek semmit (példaul mert nem

leges kovetkezd futasig kikerdl a jatékbol. Ne feledjétek, hogy ha még ez alatt a
futas alatt visszatértek erre a helyszinre, a latképe nem lesz teljes.

rendelkeztek a sziikséges tulajdonsaggal), és abban a prébaban talalhaté legalabb
egy koponyas pajzs, a gazdatestetek automatikusan elveszit 1 EP-t. A sziv-, id6- és
kilonleges pajzsok hatdsa mindenképp létrejon, akkor is, ha nincs koponyas pajzs

Egyes alkatrészeken megtalaljatok az Ugyndkség szimbdlumat. Ezek a futasok ks- @ Probaban.

z0tt a csapat tulajdondban maradnak.

A jaték szerzéje szeretne kdszonetet mondani minden jatéktesztel6nek, akivel 2011 6ta kdzdsen rétta az id6 dsvényeit: Anthony Baillard; Alex Barbe; Eric Barras; Antoine
Bauza; Emmanuel Beltrando; Farid Ben Salem; Erwan Berthou; Gaetan Bésieux; Mathieu Blayo; Regis Bonnessée; Anna Borrel; Jean-Baptiste Bouleau; Gowen Bourban;
Arnaud Bracchetti; Malcolm Braff; Sebastien Braun; Olivia Braun; Vincent Cavallino; Baptiste Cazes; Sébastien Chareyre; Peggy Chassenet; Aurelien Chiron; Oriol Comas
| Coma; Fabien Conus; Francois Decamp; Olivier Derouetteau; Christine Deschamps; Natacha Deshayes; Vanessa Desjardin; Fred, Basile és Anselme Dominski; Dr Mops;
Toma Duboc; Willy Dupont; Gabriel Durnerin; Vincent Dutrait; Sébastien Duvned; Dominique Ehrhard; Laurent & Martin Escoffier; Bruno Faidutti; David Fallot; Patrick
Fautré; Mathieu Ferin; Sabrina Ferlisi; Selen Ferrari; Jonathan Franklin; Ludovic Gaillard; Julien Gaillet; Jim Gaudin; Sylvain Gourgeon; Didier Guiserix; Marc Jouannetaud;
Tamara Kaiser; Maéva Kosmic; Kristel & OIf; Corentin Lebrat; Julian Lemonier; Delphine Leliévre; Laurent Maerten; Ulric Maes; Sebastien Maklouf; Les Mamelles de
Nurgle; Kilian Marleve; Hervé Marly; W. Eric Martin; Christian Martinez; Ludovic Maublanc; Boback Mehdi-Souzani; Antonin Merieux; Guillaume Montiage; Mr Phal;
Olivia & Sam Nicosia; Nico Normandon; Nico Oury; Pat Pain; Ludovic Papais; Patcho; Cat & Salomé Pauchon; Adele Perché; Etienne Périn; Vincent Pessel; Piero; Thomas
Provoost; Renaud Romagnan; Pierre Rosenthal; Mahyar Shakeri; Maud Tailleur; Sebastien Theilot; Julien Vial; Martin Vidberg; Sophie & Dominique Viger; Oliver Vuillamy;
Iris Yassur; Brian & Dale Yu; a Ludopathiques jatékosainak; a Cossieux jatékosainak; a Vevey jatékosainak; Studio Ubisoft-Paris jatékosainak; és mindazoknak, akiket
minden igyekezetem ellenére elfelejtettem néven nevezni.

Természetesen koszonet illeti a Space Cowboyst, akiknek segitségével megvalésulhatott ez a térténet, kiilonds tekintettel Sébastien ,most jatszunk vagy nem?”
Pauchonra, aki nélkul a T.I.LM.E Stories nem nyerhette volna el végleges formajat.

Ajanlom ezt a jatékot fiamnak, Gaby Rozoynak.
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A XXI. szdzad hajnaldn Manuel Rozoy napvildgra hozta

a T.LM.E Ugynokség létezését. Felfedezett tébb parhuza-

mos jatékos tér-idé kontinuumot - volt fészerkesztéje

a mara megsz(int Games on a Board magazinnak, veze-

tett jatéktervezéi versenyt, ekdzben 15 éven at szinha-

zi produkciékon dolgozott vagy éppen jatéktorténetet

oktatott. Végul 2015-ben visszatért a Foldre, ahol most

az Ubisoft-Paris jatékstudio vezeté fejlesztéjeként

dolgozik. Ez az alca lehetévé teszi szamara, hogy szorosan egyittmukod-
jon az oktatéval, Bobbal és a torékeny Lauraval, hogy... grrrrhzzz... jelentés

vereséget mérjenek a... bzzzzzs... a Konzorcium ellenségei... fffff... kapcsolat
megszakadt... ATVITEL!

Benjamin Carré digitalis m(vész, aki rengeteg teriileten
alkot. A legtobben arrél a tobb szdz mvérdl ismerik,
amelyek (sci-fi és fantasy) regények és képregények boritoit
diszitik. Emellett képregényirdként is tevékenykedik
(Smoke City, Vampires), valamint videojatékok (Alone in
the Dark 4, Cold Fear, | Am Alive, Star Wars Journey, Heroes
of Might and Magic, Rage of Bahamut, Speed Racer) és
mozifilmek (Transformers 4, Prey, Walled In) latvanyvila-

gan dolgozik. Mindezek mellett igen sok szerepjatékban és tarsasjatékban

megtaldlhatdak az illusztracioi (Nephilim, Retrofutur, Libertalia, T..M.E Stories,
Divinare).

PEGGY CHASSENET DAVID LECOSSU
o

Mindig is jatékos voltam, ha akad szabadidém, jobban is
elmeriilok benne. A Kami és a botsaskdk nagy baratja,
idénként kocka, néha szornyirtd, mélyen egy kat mélyén.
Gyerekként estem a hirhedt piros dobozba, és sosem
masztam ki bel6le.

Szociolégiadt tanultam, majd a videojatékok vildgaban
dolgoztam: az oktatastol a vildgteremtésig mindent
csindltam. Késébb visszatértem elsé szerelmemhez: a szo-
ciokulturdlis animaciéhoz. Manapsag mar abban a szeren-
csés helyzetben vagyok, hogy meg tudok éIni a szenvedélyembdl, és a lehetd
legszélesebb rétegnek kozvetitem azt az 6romet, amit a jatékok jelentenek.
Olyan vagyok, mint egy jatékkonyvtaros. Hatalmas kdszonet illeti Manut, aki
magaval rangatott erre az id6utazo turara. A Tébolyda tisztelgés a kénes illatu
francia szerepjaték, a Maléfices el6tt, de cssss! Ennél tobbet nem arulhatok el.

Szlletett normandiai vagyok, a calvadosi Caenben lattam

meg a napvilagot, és amidta az eszemet tudom, rajzolok.
Rengeteg iskolai kaland utan képzémlivészeti iskolaban

ért a megvilagosodas.

A diploméval a zsebemben elindultam, hogy a févarosban
prébdljak szerencsét, és elséként digitalis mavészként
a luxusiparban kerestem a kenyerem. Ez elég tévol allt
attél, amit elképzeltem magamnak, igy egy napon ugy
dontottem, hogy mindent magam mogott hagyok, és
a szenvedélyemnek szentelem testemet-lelkemet: rajzolni fogok!
Volt alkalmam [atvanytervezéként dolgozni a Gameloftndl és a Lightbulb
Crew-nal, manapséag pedig szabadiszé mivészként tevékenykedem. Orém-
mel jelenthetem hét be, hogy atvettem Benjamin helyét ebben a térténetben.

A feladat nehézségét az jelentette, hogy megtartsam az altala megteremtett
stilust, remélem tetszeni fog, amit teszek.

PASCAL QUIDAULT

Problémas dolog a Space Cowboysnak dolgozni, mégpedig

nem is kicsit!

Képzeljétek el: mi illusztraljuk a kartyakat, a tablat, a do-
bozt. Megalkotunk tébb kilonb6zé stilusu vilagot. So-
kat beszélgetiink, viccel6diink, olyan e-maileket irunk
akollégdinknak, amilyet korabban el sem tudtunk képzelni
(ratok bizom, hogy kitaldljatok...), és ezért még fizetnek is!
Hogyan térhetnék ezutdn vissza a,Vildgvégi-St.-John” éves

~Nemlényeg”innepségének megtervezéséhez? Hmm? Kedves Space Cowboys-
os urak, ezért bizony nem mondok kdszonetet!
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