AORTHNTE

< No des la vuelta al
troquel de fichas.

= Destroquela las fichas solo
cuando se te pida.

= Tras destroquelarlas, coloca

las fichas boca arriba.
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res un agente temporal de TIME, una organiza-
cion que sirve a la humanidad controlando los
viajes en el tiempo. Si no consigues preservar la
continuidad de la linea temporal, la humanidad
podria enfrentarse a su extincion.

TIME envia a sus agentes a través del tiempo utilizando
receptaculos. Los agentes, separados de sus cuerpos
fisicos, toman el control del cuerpo, la memoria y los co-
nocimientos de personas que viven en el periodo tem-
poral al que son enviados. Este método reduce el riesgo
de paradojas y de contaminacion a la vez que protege
la salud de los agentes.

Algunos acontecimientos recientes han sacudido la
operativa de TIME y han provocado que la agencia utili-
ce un nuevo método de viaje en el tiempo. Este método
usa tecnologia del siglo XXIl mezclada con extrafias téc-
nicas esotéricas transmitidas por los syaans.

Los agentes reciben inyecciones de una sustancia ma-
ravillosa llamada Azrak. Esta sustancia aumenta sustan-
cialmente el vinculo entre los agentes y sus receptacu-
los, fortaleciendo los receptaculos e incrementando el
tiempo que los agentes pueden habitarlos. Por desgra-
cia, TIME no comprende del todo las propiedades del
Azrak y no puede producir tanto como le gustaria.

CONTENIDO

1 troquel de fichas
(dejadlo 1 reglamento
boca abajo)

26 cristales de Azrak

107 cartas 60 cartas
de Historia Personales

60 cartas
Comunes

Apenas podéis contener vuestra excitacion al daros
cuenta de donde transcurrira vuestra mision. Emociona-
dos, os colocais en vuestras vainas y esperais a que la
transferencia y el subidon de Azrak os lleven a vuestros
receptaculos.

Consulta el Glosario disponible al final de este libro de
reglas cuando encuentres un término nuevo o necesites
refrescar tu memoria durante el juego.

Nunca olvides las fres reglas de oro de TIME:

@ iTodos estais en el mismo equipo!

@ Mantened siempre en mente los objetivos de
vuestra mision.

(3 El Capitan del Tiempo siempre tiene razon.

Elicono @) es para la caja opcional TIME Stories
Revolution: EXPERIENCIA. Ignora este icono si no tienes
esa caja 0 no si no quieres jugar la misién con ella.

En TIME Stories Revolution: EXPERIENCIA vuestros
agentes evolucionaran y tomaran parte en una lucha
por la supervivencia de la humanidad. Si quieres
usarla, lee las reglas de TIME Stories Revolution:
EXPERIENCIA antes de comenzar tu aventura.

Importante: puedes jugar las misiones de TIME
Stories Revolution en cualquier orden.

En la parte de atrds de la carta flash del Mazo
1 encontraras un Registro de Misién. Cuando
acabe la mision, puedes escribir los nombres de
los jugadores y vuestra puntuacion final.

Si compras la caja EXPERIENCIA en el futuro, esa
informacion te sera til para empezar EXPERIENCIA
después de haber jugado una o méas misiones.

Elicono @ en las reglas indica que ese parrafo
en concreto es especifico para esa mision.







PREPHRACION

Para empezar a jugar a TIME Stories Revolution: Una no-
che de verano, sigue, en orden, los siguientes pasos:

» Abre el mazo de CARTAS DE HISTORIA
Pasos1a9:

eRetira la carta flash del Mazo vy lee la
Orden de misidn (anverso) y el Retorno
de mision (reverso). Coloca esa carta en
la mesa, con el Retorno de mision boca
arriba (1).

= Coloca boca abadjo y sin leerlas las cartas
de Luna (2)y Estrellas (3) y lee en voz alta
el texto de cada carta.

= Coloca las 14 cartas de Misterio formando un mazo
boca abajo, sin leerlas y mirando lo menos posible sus
reversos (4.

= Pon las 6 cartas de Prélogo en linea para forma una vis-
ta panoramica (5).

= Cada jugador escoge un receptaculo (el personaje
que jugara durante la mision) y lee ambas caras de su
carta @ Devuelve los receptaculos que no se han es-
cogido a la caja. No se usaran durante la mision.

= Cada jugador obtiene tanto Azrak () como indique
el nivel inicial que aparece en su carta de receptaculo.
Formara su reserva (7).

«La zona central se denomina el Vértice. Cuando juguéis
menos de 4 jugadores, coloca el Azrak sobrante en el
Vértice (8).

= Un jugador guarda el resto del mazo y coloca la carta
Ronda de juego/Resumen de iconos encima de él. Sera
el Capitan del Tiempo durante la primera ronda de la

partida (9).
» Abre el mazo de CARTAS PERSONALES
Pasos 10 a 13:
e Separa la carta flash del mazo.

= Cada jugador toma las cartas pertenecien-
tes al receptaculo que va a habitar 10):
- Cadajugador coloca la carta de Poder Y/
boca arriba delante de él 11, cerca de su
carta de Receptaculo.

.

A\

- Cada jugador coloca su carta de Recuerdo Breve boca
abajo 4 (sin leerla) 12) al lado de su carta de Poder.

- Cada jugador coloca sus cartas de Interaccion (sin leer-
las) formando una pila boca abajo (13 al lado de su car-
ta de Receptaculo.

» Abre el mazo de CARTAS COMUNES.
= | Pasos 14 a 20:
= Separa la carta flash del mazo.

= Coloca las 4 cartas de Mapa boca arriba, en-
cima de la vista panoramica (14).

=Toma las 6 cartas de Destino (sin leerlas), ba-
rdjalas y colécalas boca abajo formando una
pila 5. Deja sitio al lado para una pila de descarte.

= Coloca las cartas de Objeto boca abajo (sin leerlas)
cerca de las cartas de Destino.

= Destroquela las fichas de Magia y repdrtelas de la siguiente
manera:

3 porreceptaculo cuando se juega con 4 receptacu-
los 17);

4 porreceptaculo cuando se juega con 3receptaculos;
5 porreceptaculo cuando se juega con 2 receptaculos.

—r———

= Destroquela las fichas de Dano (con forma de ldgrima ne-
gra). Coloca estas fichas y el froquel boca abajo cerca de
las cartas de Objeto (8.

» Coloca el fondo de la caja por encima del mapa y colo-
ca en ella las cartas que retires durante tu misiéon 19.
Algunas cartas tienen el simbolo o Después de leerlas,
colécalas verticalmente, boca arriba, entre el fondo de la
cajay el cartén, tal y como se muestra a continuacion.

= El Capitan del Tiempo sigue las instrucciones impresas en
la parte superior de la primera carta de la vista panora-
mica 20).

» iYa puedes empezar la partida!

Te recomendamos que termines de leer las reglas antes de
comenzar tu mision.

J
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No olvides leer las reglas para
2 o 3 jugadores (pag. 15)

antes de empezar a jugar.
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Una partida de TIME Stories Revolution se divide en varias
rondas. Cada ronda consiste en 3 fases que todo el gru-
po resuelve siguiendo este orden:

1
FASE DEL CAPITAN DEL TIEMPO

El Capitan del Tiempo decide qué localizacion visitara el
grupo. Esta fase comprende 3 pasos:
= Escoger una localizacién
= Mostrar la localizacién
eleerlacarta A

FASE DE DESCUBRIMIENTO
Los jugadores leen sus cartas, comparten el contenido
con los demas y luego actuan. Esta fase comprende
3 pasos:
= Reconocer la localizacién

- Telepatia entre agentes
= Acciones

FASE ENTRE LOCALIZACIONES
Los jugadores abandonan su localizaciéon actual y se
preparan para la siguiente ronda. Esta fase comprende
3 pasos:
= Actualizacion estandar (opcional)
= Intercambios (opcional)
= Cambiar Capitdn del Tiempo

Después de completar la fase 3, comienza una nueva
ronda con la fase 1. Continda este proceso hasta el fi-

nal de la mision o hasta que todos los agentes pierdan el
control de sus receptaculos.

FdsSe el CAPITAN

pel TIEMPO

ESCOGER UNA LOCALIZACION

Después de consultarlo con el resto
de jugadores, el Capitan del Tiempo
escoge una localizaciéon disponible
del mapa para que el grupo la visite
y coloca 1 Azrak de su reserva en esa
localizacion.

Si la localizacién ya tiene 1 Azrak, el
Capitan del Tiempo coloca su Azrak
en la carta de Retorno de mision.

MOSTRAR LA LOCALIZACION

El Capitan del Tiempo busca en el mazo de Historia la lo-
calizacion escogida, reconocible por su carta A. Cuando
la encuentra, toma todas las cartas de esa localizacion
y las muestra (como se puede ver mas arriba) para que
todos los jugadores puedan verlas.

La carta superior de cada loca-
lizacién es la carta A, que mues-
tra el nombre (0 nimero) de la
localizaciéon en sus esquinas su-
periores (). La parte inferior de
la carta indica cuantas cartas |
forman la vista panoramica de
la localizacion (2).

De momento, no des la vuelta a
ninguna de las cartas de la vista
panoramica.

A-B-C-D-¢




LEER LA CARTA A

El Capitan del Tiempo da la vuelta a la carta Ay lee su
texto en voz alta, enfatizando las palabras escritas en
negrita, ya que identifican los elementos principales de
la vista panoramica, de izquierda a derecha. Después,
vuelve a colocar la carta A para que el resto de jugado-
res puedan mirarla.

2
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PESCUBRIMIENTO

RECONOCER LOCALIZACION

Para reconocer una localizacion, cada jugador toma sin
coste una carta de la vista panoramica, la lee en secreto
y la coloca boca abajo delante de él. Durante este paso,
el agente no interactda con su carta: ignora sus instruc-
ciones de juego (iniciar una prueba, obtener un Objeto,
etc.). Como en todas las decisiones de grupo, los juga-
dores pueden debatir libremente antes de decidir qué
jugador toma qué carta.

TELEPATiA ENTRE AGENTES

Todos los agentes pueden comunicarse telepaticamen-
te durante la mision. Para simular esto, los jugadores se
toman un momento para relatar qué han descubierto o
qué les ha sucedido. Pueden consultar la carta que tie-
nen delante pero no deben leer su texto en voz alta. Se
recomienda a los agentes que usen su telepatia durante
toda la mision, pero todo el mundo debe hacerlo en esta
fase. La agencia impone este procedimiento para ofre-
cer a cada agente una mayor comprension de la situa-
cion a la que se enfrenta.

ACCIONES

Este paso algo atipico es el nucleo del juego. Los juga-
dores pueden realizar libremente cualquier accion que
elijan, incluso de forma simultanea si asi lo quieren. No hay
turnos, limite de tiempo u orden de juego. Algunos lee-
ran sus cartas mas rapido que otros. No hay problema. Lo
que para algunos podria parecer un caos divertido pue-
de muy bien ser una sefial de una buena coordinacion
entre los miembros del equipo. T4 decides cuando actuar
y cuando esperar y ver qué hace el resto. Un consejo: si
queréis ser eficientes, jescuchaos entre vosotros!

Lo primero: si la carta de vista panoramica colocada
delante de un agente contiene instrucciones de juego
(«toma 1 Objeto», «lee tu carta de Interaccién», etc.), el
jugador debe seguirlas. Sin embargo, si la redaccion da
a elegir al agente («Si quieres», «Puedes», etc.), es libre de
seguir las instrucciones o no. Y, a menudo, la telepatia es
el mejor aliado cuando debe realizarse una eleccion.

Después: cada jugador puede realizar cualquiera de
las siguientes acciones, cuando quiera y cuantas veces
quiera:

(D Explorar &

Cada jugador puede explorar cualquier carta disponible
en la vista panoramica. Para hacerlo debe gastar 1 Azrak
de su reserva (y colocarlo en el Vértice), devolver la car-
ta que tiene frente a él a la vista panoramica (si tiene
alguna), tomar una nueva carta de la vista panoramica
y leerla en secreto. Sila nueva carta incluye instrucciones
de juego, el jugador debe seguirlas inmediatamente.

(2 Iniciar una prueba B
Consulta la seccién correspondiente en la pagina 10.

@ Esperar

Si un jugador quiere apoyar a otro durante una prueba,
debe esperar. Para hacerlo, debe devolver la carta de
Historia que tiene delante de él a la vista panoramica.
Desde ese momento, esa carta queda disponible para
que la explore otro jugador. El jugador podra apoyar
a otros jugadores mientras no tenga ninguna carta de
Historia delante de él.

Un jugador que esta esperando puede:

- ® Apoyar a otro agente durante una prueba (consulta
la pagina 10).

< ® Dar 1 o varios de sus Objetos y/o fichas a ofros agen-
tes (consulta la pagina 14).

Importante: algunas cartas muestran un icono de con-
flicto (personal € o grupal €%) que puede impedir que
realices acciones con normalidad. Consulta la seccién
correspondiente en la pdagina 11.

Puedes permanecer en un lugar cuanto quieras (mientras
dure tu Azrak). Para salir, asegurate de que ningun juga-
dor tenga una carta de vista panoramica delante de él.
Continda con la fase Entre localizaciones.
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LOCHLIZACIONES

ACTUALIZACION ESTANDAR

Los jugadores pueden decidir en grupo realizar una Ac-
tualizacion estandar para recuperar su Azrak. Consulta la
seccion correspondiente en la pagina 12.

INTERCAMBIOS

Los jugadores pueden intercambiar Objetos y fichas co-
mo les convenga.

CAMBIAR EL CAPITAN DEL TIEMPO

El Capitan del Tiempo recoge la vista panoramica actual
y lo coloca bajo el mazo de Historia. Después, pasa el
mazo al jugador de su izquierda, que se convierte en el
nuevo Capitan del Tiempo.

iComienza una nueva ronda!

GASTAR, PERDER 0 GANAR AZRAK

Cuando gastes o pierdas Azrak, coloca los cristales en el
Vértice. Cuando ganes Azrak, toma los cristales corres-
pondientes del Vértice. No puedes exceder tu nivel inicial
de Azrak en ningun momento. Si el Vortice no contiene
suficiente Azrak para que recuperes la cantidad necesa-
ria, solo tomas lo que quede.

g 10
KF que ntidad necesa-
lo que quede.

PROCEDPIMIENTOS

esSPecCIfFICOS

PRUEBAS

Las pruebas aparecen como un recuadro en el centro
del cual se muestra el atributo en el que se basa la prue-
ba (un simbolo de color), el nivel de dificultad de la prue-
ba (a mayor valor, mayor dificultad) y hasta tres resulta-
dos distintos (normalmente, de izquierda a derecha: fallo,
éxito critico y éxito).

Nivel de dificultad Atributo
(valor) (color)

Toma el
OBJETO 10.

Toma el
OBJETO 5.

Toma los OBJETOS 1y 4.

Fallo Exito critico Exito

Si un jugador lee una carta que muestra una prueba,
puede intentar realizarla siguiendo estas instrucciones:

(D Iniciar una prueba: el receptaculo intenta la prueba.
El agente gasta 1 Azrak para usar el valor de su atribu-
to correspondiente a la prueba.

@ Mejorar: el agente puede gastar tanto Azrak como
quiera para aumentar el valor de su atributo. Por ca-
da Azrak que gaste de esta forma, recibe un bonus
de +1.

(3 Apoyar: el agente pide ayuda. Cualquier jugador
que esté esperando (es decir, que no tenga una car-
ta de vista panoramica delante de él) puede apoyar
gastando un maximo de 1 Azrak para otorgar un bo-
nus de +1 durante esta prueba (consulta la pag. 15
para partidas con menos de 4 jugadores).



@ Destino: cuando se han resuelto todos los apoyos, el
agente cuyo receptaculo intenta la prueba roba una
carta de Destino y aplica el modificador indicado para
obtener su valor final. Después, descarta la carta de
Destino boca arriba. Vuelve a barajar las cartas de
Destino descartadas con su pila cuando se te indique.

(5) Resolucién: para determinar el resultado de la prue-
ba, compara el valor final con el nivel de dificultad de
la prueba:

= Si el valor es menor que el nivel de dificultad de
la prueba (fallo), el receptaculo obtiene el resul-
tado indicado a la izquierda (con el simbolo «-»).

= Si el valor es mayor que el nivel de dificultad de
la prueba (éxito), el receptaculo obtiene el resul-
tado indicado a la derecha (con el simbolo «+»).

= Si el valor es igual que el nivel de dificultad de la
prueba (éxito critico), el receptaculo obtiene el
resultado indicado abajo (con el simbolo «=»).

Solo el receptaculo que intenta la prueba sufre sus
consecuencias.

James intenta convencer a su interlocutor (prueba de
Lisonja). Su atributo de Lisonja es 2.

Toma los OBJETOS 4y 5.

- Gasta 1 ® para utilizar su atributo (valor 2).

- Gasta 2 @ adicionales para mejorar.

=Tess le apoya gastando 1 ®.

= James roba una carta de Destino de valor -1.
= Valor final = 4.

Es decir, 2 (atributo de Lisonja), + 2 por la mejora, + 1 por el apo-
yoy -1 por la carta de Destino. Obtiene un éxito critico ya que el
valor final es igual al nivel de dificultad y toma los OBJETOS 4y 5.

A veces, los resulta-

dos del éxito y del

éxito critico son idén- o" Toma el
ticos, como se mues- OBJEIOS.
tra en elrecuadro de
la derecha. Otras ve-
ces, un resultado estd vacio, lo que significa que no pasa
nada.

CONFLICTOS

Conflictos personales

Un conflicto personal se resuelve de la mis-
ma forma que una prueba normal, con una
excepcion: el jugador que lee la carta de-
be dejarla delante de él y estd obligado a
resolver el conflicto antes de hacer nada mds (esperar,
explorar otra carta, cambiar de localizacion, etc.).

Conflictos grupales

Un conflicto grupal es un fipo de conflicto
que se resuelve de forma distinta a un con-
flicto personal.

Cuando se lee una carta en la que apa-
rece este icono, todos los jugadores deben parar lo que
estén haciendo para resolver un conflicto grupal. Antes
de empezar, los jugadores pueden intercambiar Objetos
y/o fichas liboremente. Una vez ha comenzado el conflicto
grupal no se permiten mas intercambios.

A menudo, un conflicto grupal es un punto de inflexion
en una misién y tiene lugar durante uno o varios turnos.
Mientfras dure el conflicto, cada jugador, en el orden
decidido por el Capitan del Tiempo y sin importar don-
de esté o si estd frabado en un conflicto personal, debe
intentar una de las pruebas que aparecen en la carta de
conflicto grupal y aplicar sus resultados.

Los jugadores todavia pueden apoyar a otro, incluso si
tienen una carta de Historia delante.

Cuando el jugador ha resuelto la prueba que ha elegido,
el turno termina y se repite el procedimiento. Un conflicto
grupal termina cuando el adversario al que se enfrenta
el grupo ha recibido un dafio igual o mayor que sus pun-
fos de vida. Tras resolverse el conflicto grupal, la aventura
continda.

11
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El Azrak es la energia, mistica 0 magica, que conecta al
agente (el jugador) con su receptdculo (el anfitrién). El ju-
gador siempre debe tener al menos 1 Azrak en su reserva,
0 esta conexion se rompe.

ACTUALIZACION ESTANDAR

Segun avance la aventura, los jugadores iran gastando
Azrak de su reserva.

Durante la fase Entre localizaciones, los jugadores pue-
den decidir reiniciar voluntariamente la conexion entre
los agentes y sus receptaculos para conseguir Azrak. Para
hacerlo, sigue estas instrucciones:

Un jugador mueve 1 Azrak desde el Vértice a la carta de
Retorno de mision.

Después, ese jugador toma todo el Azrak que quede en
el Vértice (es decir, todo el Azrak gastado que no esté ni
en la carta de Retorno de mision ni en el mapa) y lo re-
parte entre todos los jugadores como quiera. Un jugador
nunca puede tener mas Azrak del que permite su nivel
inicial. Es recomendable repartir el Azrak de la forma mas
equitativa posible.

Algunos efectos del juego te permitiran hacer una Ac-
tualizacion sin coste. En ese caso, sigue las instrucciones
anteriores, pero no muevas Azrak a la carta de Retorno
de mision.

James tiene 2 §. Tess tiene 5 . Quedan 8 @ en el
Vértice. Tess mueve 1 @ del Vortice a la carta de Retorno
de mision.

La Actualizacion permite /—
a James y Tess recuperar ( )
todo el Azrak del Vortice. _/

Ninguno puede
superar su nivel
inicial de §.

James Tess

Deciden repartir el @ dis- /7
ponible entre ellos, de tal ( ) Q_
forma que ambos ten- _/

gan la misma cantidad

de Azrak. James toma

5 @ del Vortice y Tess

toma los 2 restantes.

Ahora, cada agente

tiene 7 . James Tess

CONEXION ROTA

Cuando un agente gasta su Ultimo Azrak, debe escoger
una de las siguientes opciones:

Solicitar una Actualizacién de emergencia
El jugador puede escoger solicitar ayuda a la Agencia.
Para hacerlo, coloca su Ultimo Azrak en el espacio en la
carta de Retorno de misiéon y después rellena su reserva de
Azrak de agente con Azrak del Vortice.

Nota: el resto de jugadores no recuperan Azrak durante
una Actualizacion de emergencia, por lo que es menos
ventajosa que una Actualizacion estandar.

Perder el conirol del receptaculo
El agente pierde el control de su receptaculo. El Azrak que
acaba de gastar o perder se coloca en el Vortice. Si el
Azrak se gasto para una accion, el agente realiza esa ac-
cion hasta su finalizacién. Después, su agente es expulsado
de la localizacién (ver méas adelante).

Importante: si todos los agentes pierden el control de sus
receptdculos en la misma localizacién, la misién acaba en
fracaso. Los jugadores deben volver a empezar la partida
desde el principio.

SER EXPULSADO DE UNA LOCALIZACION

Un agente es expulsado de su localizacién cuando pierde
el control de su receptaculo, en cuyo caso vaga aturdido
entre realidades, o cuando una carta lo indica especifica-
mente. Las consecuencias son las mismas en ambos casos:
el agente ya no puede actuar (ni acciones, ni apoyos, ni
intercambios, etc.), pero todavia puede comunicarse con
los demas. Los agentes expulsados vuelven al juego duran-
te la fase Entre localizaciones. Si la expulsion fue debida a
la pérdida de control del receptéaculo, los jugadores de-
ben realizar una Actualizacion estandar.



OBJIE€TOS Y FICHAS

OBJETOS

Durante la partida, los jugadores encontraran cartas de
Objeto. Cuando el juego te indique que tomes una carta
de Objeto, buscala en el mazo de Objetos. Si el juego
te indica que tomes un Objeto que ya ha tomado otro
jugador, ignora la instruccion.

Los Objetos y sus funciones dentro del juego se agrupan

en cuatro colores:

Xher. puy LOs Objetos

Los Objetos verdes son, en la mayoria de casos,
objetos fisicos que un receptaculo puede obte-
ner. Pueden intercambiarse y se colocan boca
arriba delante del jugador que los tiene.

son, en la mayoria de los
casos, un evento personal. El jugador que los ob-
tiene los lee en secreto y los comparte telepa-
Los Ob ticamente. Una vez leidos/resueltos, se recogen
inmediatamente.

arriba «

Los Objetos rojos son, en la mayoria de los ca-
s0s, un evento grupal. El jugador que los obtiene
los lee en voz alta. Una vez leidos/resueltos se
recogen.

XX Los Objetos podrian modificar el mapa

o el juego mismo (por ejemplo, afiadiendo una
nueva mecanica). Algunos amplian el mapa
(usa los simbolos en los bordes de esas cartas pa-
ra hacerlo), mientras que otros se colocan enci-
ma de las cartas de Mapa ya en juego. Si tienes
que ponerlo sobre una parte del mapa, cual-
quier Azrak que tapes de esta forma se coloca
en el Vértice. Cualquier Objeto que modifica el
juego de otra forma se coloca boca arriba a la
vista de todos los jugadores.

Algunos Objetos blancos se llaman Reemplazos:
sustituyen a los atributos de vuestros recepta-
culos hasta que termina la misi6n. Cuando un
agente revela una de estas cartas, la coloca in-
mediatamente sobre su carta de Receptaculo,
cubriendo su trasfondo y sus tres atributos.

Las cartas de Reemplazo:

- siempre se colocan en el receptaculo del
agente que las rob6

- permanecen en la carta de Receptaculo has-
ta el final de la mision. No pueden intercam-
biarse entre receptaculos

Cuando un agente que ya tiene una carta de
Reemplazo en su receptaculo roba otra, des-
carta la que ya tiene y coloca el Reemplazo
nuevo

MISTERIOS

Las cartas de Misterio son cartas de Historia con reglas
propias. Se colocan en una pila boca abajo durante la
preparacion. Rébalas cuando se te indique.

Las reglas varian en funcion del tipo de carta de Misterio.

Misterio rojo o
mismo color.

: mismas reglas que los Objetos del

Un agente que roba un Misterio con este sim-
bolo debe leer la carta en voz alta. Una vez
leida, la carta se coloca verticalmente (es
decir, boca arriba) entre el fondo de la cajay
el bloque de cartén. Estas cartas quedan visi-
bles en esa posicién hasta el final de la parti-
da. Incluyen iconos que resumen su texto.

Cuando un agente roba un Misterio, primero
retira la carta de Historia que tenga. Después
lee el Misterio y lo resuelve si es necesario.
Cuando explore o espere, el agente colo-
cara este Misterio en la vista panoramica en
lugar de la carta de Historia que ha retirado
antes.

N
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FICHAS

El juego contiene un troquel de fichas. Debe mantenerse
boca abajo. Durante la partida, se indicara a los jugado-
res que obtengan fichas. Cuando asi sea, destroquela la
ficha correspondiente. Las fichas grupales son hexagona-
les. El resto son fichas personales.

Las fichas grupales afectan a todos los agentes. Después
de destroquelarlas, se colocan boca arriba en el centro
de la vista panoramica para que queden visibles para
todos los jugadores.

Las fichas personales son propiedad del jugador que las
obtuvo. Se colocan boca arriba. Pueden darse e inter-
cambiarse en determinadas circunstancias (normalmen-
te durante la fase Entre localizaciones).

Intercambiar Objetos y fichas
Los jugadores pueden infercambiar Objetos y fichas per-
sonales durante la fase Entre localizaciones.

Un agente en espera durante el paso de Acciones pue-
de gastar 1 Azrak para entregar uno o mas Objetos o fi-
chas a otro agente en la misma localizacion.

No se pueden intercambiar las cartas de Poder personal.

Las fichas grupales pertenecen al grupo y no pueden
intercambiarse.

Fichas de Magia

Al comienzo de la misién, cada agente
tiene un nivel inicial de que depende
del nUmero de receptaculos que juegan.

Las fichas  que se recogen se colocan en la reserva, al
lado del froquel de fichas.

Cuando un agente gana alguna ficha , la toma de la
reserva sin superar nunca su nivel inicial. Las fichas que lo
superen se pierden.

No se puede intercambiar fichas de Magia.

Recoger un Objeto o ficha
Devuelve la carta o ficha a su posicion inicial fiiada du-
rante la preparacion.

Retirar un Objeto o ficha
Refira la carta o ficha del juego. Puedes devolverla a la
caja, ya que no va a ser utiizada de nuevo durante esta
mision.

TOMAR HNOTHS

Puedes tomar notas mientras juegas la partida. Sin em-
bargo, esta totalmente prohibido hacer fotografias.

FIN{dlL PREMATURO

Ppe MISION

Es posible, aunque poco frecuente, que los jugadores
fracasen en su misién. Por ejemplo, la misibn acaba en
fracaso si todos los agentes pierden el control de sus re-
ceptaculos en la misma localizacion. O por ejemplo, si los
jugadores tomaron un camino equivocado al principio,
pueden decidir finalizar la mision prematuramente para
poder empezar la aventura de nuevo. En este caso, la
partida debe reiniciarse por completo. Los ancianos lla-
man a esto un «salto».



PARTIDAS D€

PO O TRES JUGHDPORES

Cada jugador escoge un Unico receptaculo.

Cuando juegues con 2 receptdculos:
= Cada agente puede realizar 1 accion de Explorar sin
coste durante el paso de Acciones.

= Durante la mision, pueden realizarse 2 Actualizaciones
(normales o de emergencia) sin coste.

= Durante cada prueba, el agente que apoye puede
gastar hasta 3 ® para dar un bono de +1 por cada ®
gastado.

= El nivel inicial de Magia  de los receptaculos es 5.

Cuando juegues con 3 receptdculos:

= El Capitan del Tiempo puede realizar 1 de sus acciones
de exploracion sin coste alguno durante el paso de
Acciones de cada ronda.

= Durante la mision, puede realizarse 1 Actualizacion (nor-
mal o de emergencia) sin coste.

eDurante cada prueba, 1 agente que apoye puede
gastar hasta 3 ® para dar un bono de +1 por cada ®
gastado.

= El nivel inicial de Magia  de los receptaculos es 4.

PARTIDAS

€N SOLITHRIO

El jugador escoge 2 receptaculos y juega con las reglas
para dos jugadores. Por razones obvias, las reglas que ri-
gen la telepatia entre agentes pueden ser ignoradas.

15
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Actualizacién: una accion que permite a los agentes rellenar
sus reservas de Azrak. Una Actualizacion estandar es mas
eficiente que una de emergencia (consulta pagina 12).

Actualizacion de emergencia: en lugar de perder el control
de su receptaculo al gastar o perder su ultimo Azrak, un
agente puede decidir realizar una Actualizaciéon de emer-
gencia colocando ese Azrak en la carta de Retorno de la
mision. Después, recupera tanto Azrak como sea posible
del Vértice sin exceder su nivel inicial y sigue jugando.

Actualizacion estandar: durante la fase Entre localizaciones,
un agente puede mover 1 Azrak del Vortice a la carta de
Retorno de misién. Después, ese agente toma el Azrak res-
tante del Vértice y lo reparte entre todos los agentes.

Actualizacién sin coste: una Actualizaciéon que se realiza sin
mover Azrak del Vortice a la carta de Retorno de mision.

Agente: cada jugador que interpreta el papel de un agente
que visita y explora universos tan diversos como exoticos.
Para hacerlo, el agente toma el control de un receptaculo
que usa para interactuar con una realidad distante.

Apoyar: un agente en espera puede gastar 1 Azrak para
apoyar a otro jugador durante una prueba (consulta la
pagina 15 para partidas con menos de 4 jugadores).

Atributo: cada receptaculo tiene un conjunto de atributos
que se usan durante las pruebas. Cada atributo tiene un
valor y un color (para saber facimente qué atributo hay
que utilizar durante una prueba). Cuanto mas alto sea el
valor, més probabilidades tiene el receptaculo de tener
éxito en pruebas de ese tipo.

Azrak: cada jugador tiene una cantidad de Azrak que re-
presenta la conexion entre el receptaculo y el agente que
lo controla. Es un recurso (que no puede ser entregado
ni intercambiado) que los jugadores utilizan para realizar
acciones durante la partida.

Carta de Recuerdo Breve: cada receptaculo posee un recuer-
do disperso de su pasado. Las cartas de Recuerdo Breve
representan una pequefia porcion de ese pasado. Se
aconseja fervientemente a los jugadores que no compar-
tan nada de la informacién contenida en esas cartas, sal-
VO en raras emergencias, a discrecion del jugador.

Cartas Comunes: un mazo compuesto de mapas, cartas de
Obijeto y cartas de Destino.

Cartas de Destino: estas cartas se encuentran en el mazo
Comun. Estas cartas afiaden un elemento de incertidum-
bre a la resolucion de las pruebas. La franja en la parte
inferior del anverso de cada carta de Destino indica tanto
el numero de cartas en el mazo como el valor mas alto y
mas bajo del mazo. Las cartas de Destino se descartan bo-
ca arriba. Los jugadores pueden mirar la pila de descarte
de cartas de Destino en cualquier momento.

Carta flash: una carta que se coloca encimay/o debajo de
un mazo para mantener sus contenidos en secreto.

Cartas de Historia: el mazo de Historia contiene la Orden de
mision, el Resumen de iconos, el Prélogo, los receptaculos
y las localizaciones.

Cartas de Interaccion: cada receptaculo tiene un mazo de
cartas de Interaccion. Estas cartas solo deben mirarse
cuando el juego lo indique. Mirar una carta de Interaccion
nunca tiene coste. Después de mirar una carta de
Interaccion, recogela en su mazo original.

Cartas de Misterio: las cartas de Misterio son cartas de Historia
con reglas propias. Se colocan boca abajo durante la
preparacion. Los jugadores solo pueden robarlas cuando
algo se lo indique (consulta pag. 13).

Cartas de Objeto: cuando el juego te indique que robes una
carta de Objeto, buscala en el mazo de Objetos, salvo
que otro jugador ya tenga esa carta. Hay cuatro tipos de
Objetos (consulta la pag. 20).

Cartas Personales: este mazo contiene la carta de Poder, la
carta de Recuerdo Breve y las cartas de Interaccion de
cada receptaculo. Como su nombre sugiere, esta prohibi-
do leer o tomar las cartas Personales de un receptaculo
que pertenece a otro agente.

-

Cartas de Poder: cada receptaculo tiene un poder que po-
dra utilizar durante la aventura. No puede prestar o darlo
ka otro receptaculo.

Cartas de Reemplazo: estos Objetos blancos reemplazan los
atributos de los receptdculos hasta el final de la misién (ver

Kpégina 13).




Conflicto: indica una prueba obligatoria. El o los jugadores
deben resolverla antes de poder realizar cualquier otra
accion. Existen conflictos personales y conflictos grupales.

Conflicto grupal: un conflicto en el que fienen que participar
todos los jugadores. Los jugadores deben seguir realizan-
do acciones correspondientes al conflicto grupal hasta
que este quede resuelto (ver pag. 11).

Conflicto personal: un conflicto que implica a un Unico agen-
te (consulta la pagina 11).

En Espera: el estado de un agente que no tiene ninguna
carta de Historia delante de él. Un agente en espera pue-
de gastar 1 Azrak para apoyar a otro jugador durante una
prueba (consulta la pagina 15 para partidas con menos
de 4 jugadores). Un agente en espera puede gastar 1
Azrak para entregar uno o varios de sus Objetos/fichas a
otro agente.

Exito (normal): durante una prueba, si el valor final es mayor
que el nivel de dificultad de la prueba, el resultado es un
éxito. Resuelve las instrucciones de la celda derecha.

Exito critico: durante una prueba, si el valor final es igual al
nivel de dificultad de la prueba, el resultado es un éxito
critico. Resuelve las instrucciones de la celda inferior.

Expulsién de una localizacién: algunos eventos pueden provo-
car una expulsion, pero, normalmente, un agente sera ex-
pulsado de una localizacién después de perder el control
de su receptaculo. Un agente expulsado vaga, aturdido,
entre dos realidades. Este estado es temporal (consulta
pagina 12).

Fallo: durante una prueba, si el valor final es menor que el
nivel de dificultad de la prueba, el resultado es un fallo.
Resuelve las instrucciones de la celda izquierda.

Fichas: componentes que son destroquelados cuando el
juego le indica a un jugador que lo haga. Las fichas hexa-
gonales pertenecen al grupo. El resto de fichas son fichas
personales. Las fichas recogidas se devuelven al froquel.
Las fichas retiradas se devuelven a la caja.

Fichas de Magia: cada agente tiene un nivel inicial de Magia
() en funcién del nimero de receptéaculos en juego.
Cuando un agente usa la Magia, debe guardar cualquier
ficha gastada en la reserva junto al troquel de fichas. No
se puede intercambiar o superar tu limite inicial.

Fichas grupales: las fichas grupales se consiguen durante la
misién. Son siempre hexagonales y afectan a todo el gru-
po. Cuando se consiguen, se colocan encima de la vista
panoramica de forma que todos los jugadores puedan
verlos. Cuando se retira o se guarda una ficha, se coloca
boca abajo.

Fichas personales: las fichas personales son propiedad del
jugador que las obtuvo. Se colocan boca arriba. Pueden
darse e intercambiarse en determinadas circunstancias
(normalmente durante la fase Entre localizaciones). Las
fichas retiradas o guardadas se ponen boca abaijo.

Ganar Azrak: & menos que se indique lo contrario, los juga-
dores toman el Azrak que ganan del Vértice. Un agente
nunca puede superar su nivel inicial.

Gastar Azrak: el Azrak que gastan los jugadores se coloca
en el Vortice.

Grupo: cuando un componente del juego indica que el
grupo debe o puede realizar una accion, todos los agen-
tes se ven implicados. Siindica que el grupo puede gastar
Azrak o guardar fichas de Magia, cada agente puede
contribuir para alcanzar la cantidad indicada.

Intercambio de Objetos y fichas: pueden intercambiarse
Objetosy fichas sin coste durante la fase Enfre localizacio-
nes y anfes de comenzar un conflicto grupal. Un agente
que espera durante el paso de Acciones puede gastar 1
Azrak para enfregar uno o varios de sus Objetos/fichas a
otro agente.

Leer una carta: el jugador que esta «leyendo una carta» no
puede apoyar a otros jugadores durante una prueba.
Hay varios tipos de cartas (consulta la pag. 20).

Mapa: una carta Comun que indica las localizaciones que
los agentes pueden visitar. Cuando una localizacion ya
tiene 1 Azrak, el Capitan del Tiempo coloca su Azrak en el
espacio de la carta de Retorno de mision. Si se tapa una
parte del mapa que tenia Azrak sobre ella, este se coloca
en el Vortice.

Mazo: un escenario de TIME Stories Revolution se compone
de tres mazos: el mazo de Historia, el mazo Comun vy el
mazo Personal.

Nivel de dificultad: cuanto mas alto sea el nimero, mas di-
ficil es la prueba.

Perder Azrak: el Azrak que pierden los jugadores se coloca
en el Vortice.
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Perder el control: cuando un agente gasta o pierde su Ultimo
Azrak, pierde el control de su receptaculo y es expulsado
de la localizacion. Si ha usado su Ultimo Azrak para realizar
una accion, esta se realiza por completo.

Prélogo: el Prélogo es una especie de introduccion en forma
de cartas para leer en voz alta que sumerge a los juga-
dores en el universo en el que transcurrira la mision. Una
vez leido, se coloca a un lado y puede consultarse durante
toda la mision.

Prueba: una acciéon que debe iniciarse y resolverse antes de
determinar su resultado. Como accion, el jugador que esté
en posesion de una prueba puede intentarla. No obstante,
las pruebas que son parte de un conflicto son obligatorias.

Puntos de dafio: miden el dano infligido a un oponente du-
rante un conflicto.

Puntos de vida: durante un conflicto, cada oponente ten-
dra una cantidad determinada de puntos de vida.
Normalmente, cuando un oponente ha acumulado un
dano igual o mayor que sus puntos de vida, el conflicto
termina.

Receptaculo: un personaje bajo el control de un agente (es
decir, del jugador). Cada receptaculo tiene atributos, una
reserva de Azrak, una reserva de Magia y un trasfondo.
Aunque cada receptaculo es un personaje autbnomo en
su propio universo, el agente controlador decide qué ac-
ciones realiza el receptaculo. Un receptaculo puede recu-
perar el control sobre su propio cuerpo y mente (consulta
Recuerdo breve).

Recoger: colocar la carta o ficha indicada en el espacio
que se le asigné durante la preparacion.

Reserva de Azrak: el Azrak sin gastar de un receptaculo. El
Azrak inicial de un receptaculo esta impreso en su carta.

Resolver una prueba: procedimiento especifico de cinco pa-
sos (ver paginas 10 y 11).

Retirar: devuelve el componente del juego a la caja del
juego. No se volvera a utilizar.

Telepatia: durante la misién, todos los agentes pueden co-
municarse telepaticamente diciendo libremente lo que
han descubierto. Durante la fase de Descubrimiento, ca-
da agente debe usar la telepatia para contar su carta de
Historia.

Valor final: este es el valor que se compara con el nivel de
dificultad durante una prueba. Consiste en el valor del afri-
buto del receptaculo, las mejoras opcionales, los apoyos
opcionales y el valor de la carta de Destino robada.

Vértice: todo el Azrak gastado o perdido durante la partida
se coloca en el Vortice. Los jugadores pueden repartirse el
Azrak del Vértice realizando Actualizaciones. El Azrak colo-
cado en la carta de Retorno de misién o en las localizacio-
nes no se puede repartir de esta manera.
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PROTOCOLO 42

POLITICA DEBUEN USO DELOS COMPONENTES

Cuando un agente utiliza los componentes a su disposicion, es su obligacion cumplir con las siguientes normas de uso.

(1) CARTAS DE HISTORIA (formato grande)

.Se lee en voz alta. Todos los jugadores pueden mirarla.
Vista panordmica u > u ﬂ Telepatia.

@ Misterio Se usa segun el color o el icono (ver pagina 13).

(@) CARTAS COMUNES (formato mediano)

Verde . El agente que la obtiene la conserva boca arriba. Todos
los jugadores pueden mirarla. Puede ser intercambiada.

... Telepatia.Se recoge cuando se ha leido/resuelto.

Rojo . Se lee en voz alta. Todos los jugadores pueden mirarla.
Se recoge cuando se ha leido/resuelto.

Blanco) i Selee envoz alta. Todos los jugadores pueden mirarla.
Se coloca boca arriba encima de la vista panoramica.

<Ma
(o) e ‘75 ... Se coloca boca arriba sobre el receptdculo hasta el final
j7=v'w de la mision.

@ CARTAS PERSONALES (formato pequefio)
Poder \l ‘i Todos los jugadores pueden mirarla. Se deja boca arriba.

Recuerdo breve f ..... Comunicacion telepatica posible solo en caso de urgencia extrema.
Debe mantenerse boca abajo.

Interaccién@® . Telepatia. Debe mantenerse boca abajo.
(O FIcHAS
Hexagonal ‘ ... Todos los jugadores pueden mirarla. Se coloca boca arriba encima del panorama.
©® Magia ... Personal Seguarda en lareserva. No puede intercambiarse.
Puntos de dafio . .Se colocan en la carta del oponente durante un conflicto. Se recogen cuando termina el conflicto.
Resto de fichas El agente que la obtiene la conserva boca arriba. Todos los jugadores pueden mirarlas.

Puede ser intercambiadas.
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