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1d6 Ugynok: Magas kockédzatu karrier, de
nem mindennnapi élet
Izgalmas munkat keres korlatlan karrierlehetGséggel, és lehetdséget szamtalan
valdsag és korszak felkeresésére?

Meg akarja 6rizni az id6 kontinuitasat és korunk mérhetetlen jolétét, felhaszndlva a
Tachyon Beillesztési Technika és a végtelen utazas lehet6ségeit?

Eleslato, motivalt, és szeretne csapatban dolgozni? Nem fél semmit61?

AT.I.M.E AGENCY-nek sziiksége van onre!

Az emberiség szolgdlatdban allunk - az egész emberiségében.
A Tachyon beillesztés felfedezésével az egész vildg megvéltozott:
parhuzamos valésdgok jelentek meg, az id6é pedig rugalmas és képlékeny lett, mi mind profitaltunk a
hatartalan jolétbdl... és felfedeztiik az elmondhatatlan veszélyeket.
Az illegalis vagy nem kalkulalt latogatasok megvaltoztatjak az idékontinumot. Ez a valtozas lehet
minimalis, de kritikus is, igy az altalunk ismert valdsag veszélybe keriilhet.

Szerencsére mi készen allunk!

A TIME (Tervezett Illesztés Monumentalis Eseményekbe) tigynokség egy konzorciumot hozott létre, amely
mogott felsorakoztak a vildg kormanyai annak érdekében, hogy megakadélyozzak ezeket a katasztrofalis
valtozasokat. A legkevésbé bomlasztd, és legkevésbé veszélyes modszerrel utazunk a multba, a jovébe,
és alternativ valosdgokba: szétvalasztjuk a testet és az elmét.

Az elme ezutdn olyan hordozéba keriil, amely mar alkalmazkodott a korszakhoz
vagy vilaghoz, amit igynokként felkeres.

Igy a jové egyik eleme sem lesz jelen a multba, vagy alternativ valésagban,
ezaltal minimalizalva a kockdzatokat és a zavart.

Ezen kiviil a hordozokat koriiltekintéen valasztjuk ki annak érdekében, hogy ne okozzon jelentds eltérést
ha esetleg nyomuk veszne... ami megtorténhet - sajnos! - de negativ hatdssal nem jar az tigynok szamara!

A kudarc nincs a lehetdségek kozt!

Az id6ben vald atjarhatésagot nem tudjuk fenntartani a végtelenségig, sem egy alternativ valdsagba, sem a
multba. Ha nem sikertil teljesiteni a kiildetést az adott iddre,
akkor vissza fog térni sajat korunkba. Ekkor a kiildetést el6rél kell kezdeni.
Ne kockaztassa ezt a szituaciét, mert az idéutazds koltségei
az Ugynokség és az adéfizet6k szdméra sem elhanyagolhatdak!
Készen all az elsé kiildetésre?

A kiképzési kézikonyv Onre vér, ha csatlakozik a csapathoz, irdny a bazis...




A-T.I.M.EsStories koncepcigja »= » -

A jaték mogotti otlet alapja, hogy felkinalunk egy kozos, kozponti keretet
kalandok egész sorahoz. Miutan egyszer megismerted az altalanos
szabalyokat, képes leszel barmilyen j torténetet/forgatokonyvet lejatszani.

SZEREPJATEK VAGY TARSASJATEK?

Sem ez, sem az, inkabb mindketté! Az eredeti vagyunk az volt, hogy fiatalkori
szerepjatékaink érzését megragadjuk, de sokkal kompaktabb és kevésbé
iddigényes formaban. A T.ILM.E Stories tehat egy narrativ jaték, minden
jatékos birtokol egy "hordozot’, egy karaktert a meglatogatott vilagbdl és
szabadon formalhatja a kapott szerepet. Ami végiil szamit, az az asztal koriil,
kozosen atélt és elbeszélt torténet. Ugyanakkor ez egy modern értelemben vett
tarsasjaték is, szabalyokkal, akciokkal és optimalizalassal. Ezért akkor is, ha egy
szerepet jatszunk, lehetéségiink van igazan jol vagy rosszul jatszani, és utobbi
esetben megfizetni ennek arat..

KOOPERATIV JATEK

Az ebben a dobozban talalhaté forgatokonyv teljesen kooperativ, a
jatékosok egyiitt dolgoznak a jaték ellen, ami tele van csapdakkal és
rejtvényekkel. Ez egy csapatjaték, ahol egyiitt gydéztok, vagy buktok el.
Idével nem lehetetlen, hogy valtozik a széljaras, és a viszaly kiilon utakra
sodorja a csapatot, de jelenleg még biztonsagban vagy ettdl...

1 PAKLI = 1 KULDETES

Ebben a dobozban megtalalod a jatékhoz sziikséges eszkozoket, illetve egy adag
kartyat, amit "a paklinak" neveziink. Minden pakli egy teljes torténet
forgatokonyve, egy kiildetés, amit az tgynokoknek teljesiteniiik kell, hogy
megkapjak kiképzjiik, Bob Lyfen elismerését.

Minden 4j pakli, amit beszerzel ezeket az alapszabalyokat fogja kovetni, ami
néhany, a bazison megismert Uj adattal egésziilhet ki kezdéskor.

FIGYELEM! SOSE NYISD KI A PAKLIT A JATEK MEGKEZDESE ELOTT
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Amikor egy uj torténethez avagy forgatokonyvhoz jutsz a pakli esetleg fel
lesz osztva tobb csomagra (ellentétben a mostanival). Ebben az esetben -
anélkiil, hogy megnéznéd a lapokat - egyszeriien tedd 6ket egymasra 1j
paklit formazva (mindezt a megadott sorrendben: 1-es csomag a tetején,
alatta a 2-es stb.)
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PAKLI KEZELESE

Mivel a kiildetésben szerepl6 torténet, a hordozok, a targyak, és a
rejtvények egyetlen csomagban vannak, ezért rendkiviil fontos, hogy a
megadott iranyelveket kovetve, kell6 vatossaggal kezeljiik a paklit.
Ellenkezd esetben eléfordulhat, hogy megfosztjuk magunkat a jaték
legfontosabb alkotdelemeitdl, mint: a meglepetés, a felfedezés, és a
rejtvények.

JATEK KET FO RESZERE

A jatékot két £6 is tudja jatszani, ebben az esetben 2-2 karaktert
(hordozot) iranyit minden jatékos. Ne feledjiik, hogy a T.I.M.E
Stories mindenekel6tt a kommunikaciérél szol, ezért minél
tobben jatszdk, anndl nagyobb élményt nyujt.

KIHIVAS ES NARRACIO

Ne feledjiik az alabbiakat:

-A legtobb forgatokonyv alapja egy taldny, ezért figyelj, mit olvasol, mit
latsz, és miket beszéltek meg.

-Annak érdekében, hogy jobban megértsd a rejtélyt, ne hagyd figyelmen
kiviil a torténet hatterét. Tul a zsetonokon és a szimbdélumokkal ellatott
kartyakon, minden forgatékonyv mogott egy felfedezésre vard torténet
van.

-Ez egy kooperativ jaték, ezért kommunikaljatok! Osszatok meg
tapasztalataitokat, vessetek fel hipotéziseket, igy né az esélyetek a sikerre.
Minden tigynok folyamatos, telepatikus kapcsolatba van. Tehat képesek
beszélni, otletelni és kozos dontéseket hozni.

ARANYSZABALYOK

Ha ellentmondads van két szabaly kozt:

-a leirasa egy karakterkartyan fontosabb a targyak szovegénél

-a targyak szovege elsébbséget élvez a helyszin szovegéhez képest
-a helyszin szovege elsGbbséget élvez a bazis kartya szovegéhez
képest

-a bazis kartya szovege els6bbséget élvez a jaték alapszabalyaihoz

INTRODUCTION OF THE MATERIALS

BEVEZETO A KOMPONENSEKHEZ

8 UGYNOK JELOLO
Minden jatékos egy-egy jel6lét hasznal, amivel az aktualis pozicidjat
jeloli, valamint egy-egy kisebbeta sajat jel616jiik szinével.

1 IDOJELOLO
Az id6jelolot az id6vonalon mozgatjuk, igy jelolve az idéegységeket
(IE), amelyek rendelkezésiinkre 4llnak a kiildetés teljesitésére.

1 CSAPATJELOLO

A csapatjel6l6 mutatja a felfedezni kivant vilagon bellili helytinket.
Ez a jel6l6 a TERV kartydkon (lasd lejebb) kap helyet. A csapatotok
sosem oszthatok fel.

1 IDO KAPITANY KOCKA
Ez a kocka az Id6 Kapitanyé, ez hatarozza meg az Id6egységek (IE)
szamat a helyszinek valtozasaig.

6 AKCIO KOCKA
Ezekkel a kockakkal fogjuk lekiizdeni a jaték soran felmeriil6
kihivasokat, igy mint: harc, meggy6zés stb.

40 NORMAL PAJZS/ KOPONYAS PAJZS

Ezek a kihivasok nehézségének meghatarozasaban segitenek. A
tobb pajzs nagyobb nehézséget jeldl, és ha tobb a koponya a
veszély nagyobb. Hogy teljesitsiik a megmérettetéseket, akcio
kockakat kell hasznalnunk a semlegesitésiikre.

7 1IDO PAJZS
Ez a pajzs néha jelen van az megmérettetéseknél és nem kalkulalt
id6vesztesteséget okoz.

7 SZIV PAJZS
Ez a fajta pajzs néha jelen van megmérettetéseknél és életerépont
veszteséget okoz.

7 SPECIALIS PAJZS
Ez a fajta pajzs néha jelen van megmérettetéseknél és a hatasa

befojasolja a forgatokonyvet.

140 EROFORRASJELZO
Ezek targyakat reprezentalnak, amik az egyes forgatokonyvektél
figgéen kiillonbozéek lehetnek: aranyérmék, 18szer, Gsszetevok stb.

30 ELETEROPONT (EP)
Ezek jelzik, hogy mennyi életeré maradt a hordozédban, akit
irdnyitasz. Légy ovatos: 0 EP és a hordozé meghal.

24 ALLAPOTJEZO

Ezeket a kiildetések soran szerezziik, azt mutatjak, hogy egy bizonyos
tevékenységel milyen informaciokhoz stb. jutottunk hozza. Ez a jel6lé
4j kdrtyakhoz és informaciokhoz biztosit hozzaférést.




10 TR Az elokésziiletek minden forgatokonyvnél ugyanazok. Csak kovessétek
ElOk@SZﬂletek az alabbi szamokat lépésrol-1épésre.

Amennyire csak lehet, iiljetek a tabla ugyanazon oldalan, igy mindenki
tisztan latja a kartyakat a jaték soran.

2> Helyezzitk a Normal Pajzsok felét koponyaval, a masik 3> Helyezziik el az életer6 és eréforrds pontokat
felét az tires oldalaval felfelé. Rendezziik a masik 3 féle a tabla felett.

pajzsot tipusonként.
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1> Allitsuk fel a jatéktablat

o

4> Helyezziik el a 24 dllapotjelz6t
a tabla bal oldalan.

5> Helyezziik le a 6 akcid kockat 6> Helyezziik el az id6 és csapat jelolSket kozel a 7> Mindenki elvesz 1 igynok jel6l6t
és az Id6 Kapitany kockat a jatékosokhoz. = A kezdd  pozicidt és 1 kis jeloldt is, mindegyikat
jatékosokhoz kozel. forgatokonyvbdl tudjuk meg a bazison. ugyanabban az altala valasztott
szinben.




+ AJATEK GELJA+ =

A torténet a T.LM.E Ugynokség bazisdn kezd8dik, ahol megkapjatok a
sziikséges eligazitast. Idedlis esetben a lehetd legkevesebb probalkozasbol
- kozismertebb nevén "lefuttatas"-bdl - kell sikert elérnetek. Egy lefuttatas
megegyezik egy teljes jatékkal, ami az Osszes rendelkezésre allo
id6egység (IE) felhasznalasat jelenti.

Elkiildeni titeket az id6 és tér barmely pontjan 1évé hordozdtokba
hatalmas energiafelhasznalassal jar, illetve csak korlatozott ideig
lehetséges, ezt kovetden a sikertdl fiiggetlentil visszakeriiltok a bazisra.

+A PAKBI FELEPITESE +

Mint azt mar tudjatok, a forgatékonyv csak egy pakli
kartyakbol all. A 6 kartyatipusok megtalalhatéak a
pakliban.

A “FLASH KARTYAK"”

A kartyak azért kaptdk ezt a nevet, mert nagyon fontos,
mikor fedjiik fel 6ket. A felsé lap a forgatékonyv
nevét adja, mig az alsé megakadalyozza, hogy

meglassuk a kovetkez6 lapot. Ezek a kdrtydk nem vesznek
részt a jatékban, félre lehet Oket tenni. Egyes
forgatokonyvek nem tartalmaznak flash kartyakat.

A PAKLI ELOKESZITESE

A kartyak a pakliban az adott forgatokonyv szerinti sorrendben kaptak
helyet. A bazis tehat mindig a pakli tetején talalhaté. Bob, Laura és Sam
elmagyarazza, hogy mikor, milyen kartyat hova kell helyezni. Mikor
kibontod a paklit, tedd a tablan talalhaté helyére, nyisd meg a bazist
(lasd késdbb) és hagyd magad vezetni. A kiildetés alatt rajtad mulik,
hogy felfedezd a szamodra legérdekesebb helyszineket.

A PAKLI VISSZAALLITASA

Ha vissza kell allitanod a paklit (példaul egy kiildetés elvesztése utan) a
kis szamok a kartyak hatoldalan segitenek az eredeti sorrend
visszaallitasaban. Az 1-es szamu kartyava legyen a pakli tetején, ezt
kovesse a 2-es és igy tovabb.

KULSO ES BELSO OLDAL

A kartya hatoldala mindig megmutatja a szamat,
amit mar targyaltunk a fentiekben, masik oldal pedig
a bels6 természetesen.

BAZIS KARTYAK

Minden kiildetés a bazisrél indul. Ez az a hely, ahol a jatékosok
megismerik a kiildetés mibenlétét és az aktualis forgatokonyv
specidlis szabalyait. A bazis gy van megalkotva, mint egy
panorama, amelyet a kartyak hdtoldala alkot, ezzel a bazis nyitva all.
Megnyitni a bazist azt jelenti, hogy az 6sszes lapot lehelyezziik a
tdblara abc sorrendben. Légy koriiltekinté: ez a teriilet masként
miikodik, mint a tobbi, mert nincs IJ mozgatas, nem kell jel6l6ket
lehelyezni, csak olvasni a kartyakat, egyiket a masik utan.

Elolvasds utén a bazis kartyakat mindig a tdbla mellett tartjuk. Igy az
egész jaték alatt kéznél vannak a szabalyok célok stb. ellenérzése céljabol.

A SIKERES/SIKERTELEN KULDETESKARTYAK

Ha sikeresen teljesitettétek a kiildetést a jatéktol egy Sikeres
Kiildetés kartyat kaptok. Ha a kiildetés befejezése elott
felhasznaltatok az osszes 1d6 Jelolét (I]), olvassatok el a 'sikertelen
kiildetés' kartyat. Vannak mas modok is a kudarcra, ebben az

Mikor az 1d6 A kiildetés sikeres

Jelol6 0-ra ér befejezésekor

azonnal olvasd el elolvashatod ezt a
ezt a kartyat kartyat.

A 4 TERV KARTYA

A 4 Terv kartya a tablara kertil a kijelolt helytikre, hogy egy tertilet
térképét alkossak. Ezen a térképen a jel6lo segitségével mutatjuk a csapat
helyét a meglatogatott vilagban.




A HELYSZIN KARTYAK

A forgatokonyvek helyszineket alkotnak, amelyek két vagy harom tipusu
kartyabol allnak.

Az 'A' kartya egy narrativ, avagy elbeszélé kartya, amely bemutatja a
helyszint, ezt az aktualis Id6 Kapitany olvassa fel. A masik hely kartya a
panoramabdl bemutatja a latvanyt a hordozditok szemén keresztil.
Néhany kartya zarva is lehet: hogy hozzaférjetek ezekhez, teljesitenetek
kell a hatoldalon szerepl6 feltételeket

Narrativ Kartya (A)

DAY ROOM

Az 6sszes kartya
felsoroldsa, amik a
helyet alkotjak

Kartya pozicidja

DAY ROOM

Példa egy lezart kartyara

Allapot

TARGY KARTYAK
A 'Targy' egy dltaldnos kifejezés mindenféle felfedezni valé dologra:

targyak, informdciok, emberek stb. Minden tdrgy szdmmal jel6lt annak
érdekében, hogy a mibenlétiik titokban maradjon, ugyanakkor konnyen
megtaldlhatok legyenek az adott kartyacsomagban.

HORDOZO KARTYAK

A hordoz6 egy karakter, akit iranyitasz abban a vildgban, ahol a csapatod
kiildetést hajt végre. Atveszed az irdnyitdst a teste felett, rendelkezel a
képességeivel (és néha a hibaival...). A felkinalt hordozok koziil valasztasz
egyet, amelyik megragadja a fantaziad, vagy idedlisnak tiinik a kiildetéshez,
minden Uj lefuttatds soran wjat valaszthatsz. A kartya hatoldalan a név,
illetve a hordozd kinézete lathatd. A ttloldalon az akcid kockdk szama lathatd,
amelyekkel az aktudlis megmérettetés jellegétdl fiiggéen dobhatsz, emellett
Ellenéllas és Eleteré Pontok (EP) szerepelnek valamint minden egyéb hatds,
képesség, amik megvaltoztathatjak kissé a jaték menetét/szabalyait.
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A rendelkezésre 4116 EP, amivel
a hordoz kezdi a jatékot.

A hordoz6 statisztikdinak sora

Hatasok, képességek

A hordozé statisztikdinak zonaja 2 részre oszlik, bal oldalon a kockak
szama amivel dobhatunk a megmérettetés természetétdl fiiggden, mig a
jobb oldalon a hordozo ellendlloképessége és EP-je a jaték kezdetén.

< Példa: Elizia Dor > < 2. Példa: Altace the Elder >
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RESCTRICTION: you cannot wear
armor or use a weapon.

Tavolsagi fegyverekkel is
harcolhat 2 kockét dobva

Mégiandl 4 kocka

Harcban 3 Her resistance |Harcnal Ellenéllasa
kockaval dob is 3. 4 kockétdob 1-es

Ugyesség probat 6 EP-vel kezdi a Ugyességprobit 2 3 EP-vel
2 kockaval dob jatékot kockaval dob kezd

A hordozéknak igy kiilonboz6 szintl képességeik vannak, ahogy fent lathatjuk
Elizia jol banik a tavolsagi fegyverekkel de nem hasznal magiat, mikézben
Altace pont az ellenkezdje ezekben.




IDO KAPITANY

Annak érdekében, hogy a jaték sordn egyik résztvevé se szoruljon
hattérbe, mindenkire sor keriil, mint Id6 Kapitany, 6 lesz a csapat
vezetdje. Ez kiillonbozo feladatokat jelent a jatékosnak:

- Felolvassa az 'A" helyszin kartyat hangosan.

- O felel az id6 egységekért (IE)

- Meghozza a dontést, ha csapat nem tud dulére jutni egy kérdésben pl.
akciorol vagy helyszinvaltoztatasrol.

EGY LERUIRTABAS A BTBKINESE

Egy lefuttatas meghatarozott szamu IE-ig tart, amik a bazison keriilnek
kiosztasra. A csapat ezutan az els6 helyszinre keriil, majd 2 fazis koveti
egymast egészen addig, amig ki nem fut a csapat a kiosztott id6bél:

1. Egy helyszin megnyitasa és felderitése
2. Helyszin valtoztatas

MEGNYITNI ES FELDERITENI EGY HELYSZINT
Kovesd az alabbi instrukcidkat:

Egy helyszin megnyitasa

Az 1d6 Kapitany kikeresi a paklibol a helyszint, amit af

csapat fel akar deriteni. A jatékosoknak sosem szabad
megforditaniuk a kartyakat és a hatoldalat is csak a lehetd

legkisebb mértékben szabad megnézniikk. A keresést
tamogatando, mindig az 'A' kdrtya van az adott helyszin ‘

lapok tetején, a helyszin neve pedig bal oldalon talalhato. -
Annak érdekében, hogy biztosan ne maradjon ki egyetlen

lap sem azok koziil, amik a helyszint alkotjak, mindegyik g ' -
fel van tiintetve az 'A' kartya hatoldalan.

Az 1d6 Kapitany ezutan abc sorrendben elhelyezi, hogy létrehozza a
jelenet panoramaképét a lapokbdl (de nem forditja meg azokat).

Az 'A' kartya olvasasa

Az 1d6 Kapitdny hangosan felolvassa a kartyat. A
lapon olvashatd, vastagon szedett szoveg irja le az
altalatok lathatd jelenetet.

A helyszin felderitése
Amint az Id6 Kapitany bemutatta a helyszint, ideje, hogy az tigynékok

belépjenek és felfedezzék mit tatogat. "Belépni” egy helyszinre nem jar
IE koltséggel.

Egy helyszinre valo belépéskor minden jatékos elhelyezi a jelolGjét egy
helyen a kartya f6l6tt, ami érdekli 6ket.

Mint minden dontésnél, a csapat vitazhat, de végiil minden jatékos a sajat
dontése szerint cselekszik. De ha legalabb 1 iigynok gy dont, hogy belép
egy helyre, a tobbieknek is igy kell tenniiik. (Elméletileg az 'A’ kartya
elolvasasa utan még donhetnek ugy, hogy megvaltoztatjadk a heliszint)
Barmennyi igynok lehet egy kartyan.

A kék és a zold jatékos ugyanazon kdrtya mellett dont, mig a rézsaszin és
sdrga egy-egy mdsik mellett.

Lezéart lapok

A kartya hatoldalan jelolések mutatjak a feltételeket a lap felfedéséhez
(és/vagy ahhoz, hogy az adott kartya folé tegyiik a jel6l6nket). Ha nem
teljesitjiik a feltételeket, akkor nem mozgathatjuk vagy helyezhetjiik a
jelolonket a kartya f6lé, igy nem is tekinthet6é meg a lap (ahogy késébb
errdl lesz is sz0).

Itt a csapatnak a megjelolt
Allapotjelzével kell rendelkeznie.

A kértya megtekintéséhez az egész csapatot
a megfelel6 helyre kell mozgatnunk.

Itt az Osszes megjelolt
Allapotjelzét birtokolnunk kell,

Csak a megjel6lt Hordozok
nézhetik meg a kartyat, és
helyezhetik magukat f6lé.

Ugyanaz, kivéve, hogy az egyik
hordozonak birtokolnia kell a
kulcsot is.




Néhany példa specialis jelolésekre

Ebben az esetben a jatékosok nem helyezhetik
magukat az adott helyre vagy fedhetik fel a
lapot, amig egy jatékelem azt nem
engedélyezi szamukra.

Amint a helyszin megnyilik, legalabb egy
tigynokot a megjelolt kartyahoz kell helyezni.

Ezt a kartyat azonnal eldobjuk, kivéve, ha egy
tigynok a helyszin megnyitasakor rogton folé
helyezi magat. Egy kés6bbi lefuttatas soran a
lap mar normal kartyaként kertil lehelyezésre.

Kartyak megbeszélése és informdcidcsere

Csak egy iigynok, aki az adott helyen all, olvashatja el a kartyat és
szamolhat be rdla a tobbieknek. Ha tobben allnak ugyanazon a helyen,
akkor ezt mindketten, harman stb. megtehetik. Az igynokok telepatikus
kapcsolatuk révén elmondhatjak egymasnak mi torténik, megoszthatnak
minden informaciot és valasztasi lehetGséget. Annak érdekében, hogy
vitara és a narrativ hangulat megteremtésére 0sztonozziink, 2 fontos
szabalyt kell kovetni:

Ne mutasd meg a kartyat olyan jatékosnak, aki nem veled azonos helyen
all! Ne olvasd fel hangosan a teljes kartyat és ne idézz részeket sem:
roviden foglald 6ssze mi torténik.

Kivétel, ha a kartya jatékszabaly kiegészitést, vagy technikai
magyardazatot tartalmaz, ilyenkor olvassuk fel a tobbieknek, fontos, hogy
mindenkinek egyértelm legyen a helyzet.

Idéegységet (IE) kolteni és cselekedni

Eljott a cselekvés pillanata, de lehet, hogy erre id6t kell szannotok.
Miutdn mérlegeltétek a helyzetet és mindenki eldontétte mit fog tenni,
az 1d6 Kapitany elkolt 1 IE-et (egy mezdvel kozelebb mozgatja az
idéjelolét a 0-hoz), majd mindenki végrehajtja a valasztott akcidjat. A
sorrend tehat:

- Tandcskozas és vita

- Az 1 IE elkoltése

- Cselekvés

Az 1 IE elkoltésével minden jatékos egyet hajthat végre az alabbi 3
akciobol:

Egy karakterhez kapcsolodo dobas.

Ez egy kockadobas, amely a hordozé karakterjegyeihez kapcsolddik.

Marie harci dobést végez
Mivel ez a cselekvés a szaimara rendelkezésre allo
kockara vonatkozik (ebben az esetben 1-re), ezért ez
karakterjegyhez kapcsolodo akcio.

Mozgasd az Ugynékjelslod
Mozgasd a jelol6d egyik helyrél a masikra, feltéve,
hogy szabadon hozzaférhetsz (lasd lezart kartyak).

Nem csinalni semmit
Ez egy elég specialis eset, ne feledd, hogy harcban
nem csinalni semmit gyakran elég rossz otlet.

Mindegyik egy IE-ért!

Tulajdonképpen nincsenek a jatékban korok, mindegyik cselekvés egy
id6ben jon létre egyetlen IE elkoltése soran.

A z0ld jatékos kihaszndlja az IE adta lehetdséget és elmozgatja a jeloldjet.

1 IE-ért

Z0ld és Rozsaszin harcban dllnak, ezért a hordozoikon feltiintetett szamu
kockdaval dobnak. A Kék csatlakozik hozzdjuk, reméli, hogy a kovetkezd IE
elkoltésnél segithet a harcban. A Sdrga gy dont, hogy a segitségére nincs
sziikség a harcban, inkdbb felderit egy mdsik helyet.

-

A Rozsaszin csatlakozik a Sdrgdhoz, aki benneragadt a harcban. Ezalatt a
Kék befejez egy feladatot a sajdt helyén, mikozben Sdrga harcol. A Zold
ugy dont, hogy nem tesz semmit.

Fontos: Azonnal megnézheted azt a kartyat ahova érkeztél, ez nem keriil
IE-be.




Specialis dobasok (nincs IE)

Néhany kockadobas oka eredhet egy-egy helyszin egyedi szabalyaibdl,
ezek nem jarnak IE hasznalattal, mivel nem kapcsolédnak
karakterjegyekhez.

HELYSZIN MEGVALTOZTATASA

Ha ugy érzed, hogy mar mindent felfedeztél, vagy egyszertien csak
megvaltoztatnad a helyszint, el tudod azt hagyni, ez 5 egyszerti 1épésben
torténik.

1. Elhagyni a jelenlegi helyszint

Minden jatékos felveszi a jelol6jét és leteszi maga elé.

2. Uj helyszin valasztasa

Minden olyan helyszin valaszthato, ami szerepel az altalanos

TERVen.

Pontositasok:

- A csapat jelol6 megtestesiti a jatékosokat (egyiitt), igy nem lehet
felosztani és egyszerre tobb helyet felkeresni

- Visszatérhetnek olyan helyekre, ahol mar jartak

- Egy 1j helyszin valasztasa az egész csapat dontése kell legyen.Ha nem
sikeriil donteni, akkor szavazast kell tartani. Dontetlennél a Kapitany
hataroz.

- A jatékosok nem hagyhatjak el a helytiket csak azért, hogy azonnal

visszatérjenek. Mindig egy masik helyszinért hagyjak el az eredetit.
s

Ugy érzitek, kész a Nappali Szoba felderitése, ekkor barmelyik helyszinre
tovabbléphettek, azaz barmelyikre, amelyik ldathaté a TERVen.

3. A jelenlegi helyszin elrakasa

Miel6tt megnyitnatok az Gj helyszint, a jelenlegit el kell raknotok. A
Kapitany sorban elhelyezi a helyszin lapokat leforditva, tetején az 'A’
kartyaval. Ezutan az 0sszeset a pakli aljara helyezziik anélkiil, hogy
megnéznénk Oket. Légy dvatos: rendezd a kdrtydkat a helyes sorrenbe és
ne hagyd, hogy bekeveredjenek mas helyszinlapok kozé.

4. Dobas az I1dé Kapitany kockaval

Az 1d6 Kapitany dob a kockdjaval, aminek eredmégye 1-3 IE lesz, ami
azonnal elkoltésre keriil az id6vonalon, ez jelenti az id6t, amibe a 2
helyszin kozotti valtas keriil. Mikor egy kartya, vagy hatas egy masik
helyszinre mozgatja a csapatot, a Kapitany a normal médon dob.
Kiilonleges eset: a forgatokonyvtdl foggden lehet, hogy néhany helyszin
neve vorossel van irva. Egy voros nevi helyszinrdl egy masikra mozogni
(annak szinétdl fiiggetleniil) 2 extra IE-be keriil. Figyelem: egy voros helyet
elhagyni keriil 2 IE-be, nem pedig belépni.

A Kapitany kockdja 2 IE-t mutat, igy a pincébdl a padldsra jutni
2 extra IE (0sszesen 4 IE).
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5. Az Id6 Kapitany megvaltoztatdsa

Ha a kapitdny meghal a t6le balra il6 veszi 4t a helyét. Az uj kapitany
felel az uj helyszinek lehelyezéséért, a régiek elrakdsaért, az ‘A" kartya
felolvasasért, az IE kezeléséért stb. Nyissa meg az 0j helyszint és
folytassatok a kalandot.




AKADALYOKES KOCKADOBAS

A kiildetés soran kiillonbozé szituaciokba keriiltok: harc, valaki
meggyozése, zarnyitas stb. Ezek mindegyike kockadobassal oldhaté
meg.

AKADALYOK

Jelolések
Minden akadaly nehézsége pajzsokkal van jelolve, ezek az egyes
karakterjegyekre vonatkoznak (lehet akar 3 féle pajzs is).

Karakterjegy az
akadalyhoz

A lehelyezett normal
pajzsok szama.

A lehelyezett koponya
pajzsok szdma.

Hogy szembenézz egy akadallyal, helyezd a tablara a kartyan jelzett
pajzsokat (ebben az esetben 3), balrél jobbra haladva vedd sorra éket.

Kész vagy legy6zni az akadalyt - de el6bb tedd vissza a kartydd a tablara
leforditva (azok az ligynokok, akik nincsenek ott veled nem lathatjak).

Sikeres megoldas

Egy akadaly sikeres lekiizdéséhez minden pajzsot el kell tiintetned. A
jutalom (ha van) a helyzettdl fiigg: néha egyszertien legy6z6d az
ellenséged, maskor szerzel egy targyat, allapotjelzot stb.

Egy akadaly attekintése

Minden, a Kapitany altal elkoltott IE-ért, minden tigynok - aki az adott
helyszinen all - dobhat a sajat hordozéjara, hogy kivegye a részét a
kiizdelembdl.

Madeleine

AKADALY

Madaleine és Vasil egyiitt allnak egy kartydn és iigyességprobdra késziilnek.
1 IE-bél 2-2 kockdval fognak dobni, ami a karakterjegyiikre utal. El is
hagyhatjdk a kartydt, hatrahagyva az akaddlyt.

Figyelem: Ha hatrahagyod az akadalyt, a megvaltoztatott helyszin
azonnal visszaall az eredeti allapotéba.

KOCKADOBAS
Nem szamit milyen akadalyrél van sz6, minden dobas egyenlé 4
1épésre oszlik.

1. Dobads - 2. Talalat 3.Visszavagds 4.Autématikus biintetés

1. Dobas
A hordozdk karakterjellemzdinek megfelelden az igynokok adott szamu
kockaval dobnak.

2. Talalat
Minden a‘ ) talalat elvesz egy pajzsot az akadalybol. Mikor tobb fajta
pajzs van, akkor azokat balrdl jobbra haladva tavolitjuk el.
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A példdban: a 3 kidobott taldlat eltdvolit 2 pajzsot a bal oldalrél, és mivel
az a sor elfogyott, 1 pajzsot a jobb oldali sorbdl is.

3. Visszavagas (koponya pajzsok)

Miutan bevittiik a talalatokat, a visszavagas lehetdségét kell
megvizsgalnunk. Ha legalabb 1 koponyat dobtal és az akadaly legalabb 1
koponyas pajzsot tartalmaz, az visszavagast jelent. A kockadon szerepld
koponydkhoz add hozza a pajzsokon szerepelket, ez adja a visszavagas
erejét. Az eredményt hasonlitsd dssze az ellenallasoddal. Tehat:

Ha az ellendllasod nagyobb, vagy egyenl6 a koponyak szdmaval, nem
torténik semmi, kivédted.
Ha az ellenallasod alacsonyabb, mint a kopony4k szdma: veszitesz 1EP-t




4. Autématikus biintetés
Az el6z0 1épések megtétele utan lehetséges, hogy 1 vagy tobb specialis
pajzs marad az akadalyon. Ekkor kovesd az alabbi 1épéseket:

Minden megmaradt pajzs utdn ebbdl a fajtabél, veszitesz 1 EP-t

9=-

Minden megmaradt pajzs utan ebbdl a fajtabdl, veszitesz 1 IE-t
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A specialis pajzs hatasa az aktualis forgatokonyvtdl fiigg. Ezeket a
hatasokat a forgatitkonyvben olvashatod amikor eljon az ideje.

< Néhany példa >

) Dobis g Pajzsok _gEllendllisgl  Kovetkezmény g

2 normal és 1 koponyds pajzs
eltinik. Visszavagas ereje 3 (1

kocka+2 koponya) az
eredmény 0 sebzés.

2 normal pajzs eltlinik.
Visszavagas ereje 3 (1 kocka+2

pajzs).
1 sziv pajzs maradt. Azaz 2 EP
veszteség.

2 normal és 2 koponya pajzs
elttinik. Nincs visszavagas

(nem maradt koponya pajzs).
1 szivpajzs megmaradt, 1 EP
veszteség.

1 koponya pajzs elttinik.
Nincs visszavagas (nincs koponya

kocka). 2 id6 pajzs marad.

IE veszteség.

1 sziv pajzs marad. Azaz: 1 EP és 2

Lakat

Amikor egy lakat szerepel a kartyan, akkor le kell gy6znod
az akadalyt, nem hagyhatod el addig, amig nem
gy6zedelmeskedtél.

Az akadaly befejezése
Egy akadaly elhagyasa IE-be keriil tjra és tjra, addig, amig:

Teljesited (eltiinteted az utolsé pajzsot is)
Ugy dontesz, hogy elhagyod a helyet (ha megteheted)
Meghalsz (elvesztve az utolsé EP-t)

Legy6zni egy ellenfelet

Amikor az ellenség utolsé pajzsat eltiinteted, akkor legydzted, a kartya
kikeriil a jatékbol a kovetkezd lefuttatasig (helyezd a tabla mellé¢). Ha a
jelenlegi lefuttatdsban visszatérsz ide, akkor az ellenség nem lesz ott.
Tehat innentdl ez a panoramakép nem lesz teljes.

Utolso6 pontositasok

Ha tobb tigynok harcol (vagy dolgozik mas akadalyon), mindegyikiik
kiilon kockakkal dobnak és az alapjan cselekednek.

A kockdk iires oldaldt nem vessziik figyelembe.

Ne feledjiik, hogy a jatékosok sorrendje nem kotott, tehat valaszthatunk,
hogy az tigynokok milyen sorrendben dobjak a kockakat egy adott IE-
ben, ez pedig 1ényeges kovetkezményekkel jarhat.

Ha egy teszt utols6 pajzsat is megsziintettiik, az azonnal sikeresen
teljesitettnek szamit.

Fontos: Ha ugy dontesz, hogy semmit nem teszel az akadéalynal
(mert pl. nem rendelkezel a sziikséges karakterjeggyel) és az
akadélyon legalabb 1 koponya pajzs van, a hordozdd veszit 1
EP-t. a sziv, id6 és specidlis pajzsok normdl médon fejti ki
hatasat.
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A HORDOZO HAEALA -

Amikor egy hordozd elveszti dsszes EP-jét, meghal és az iigynok, aki
irdnyitotta kiszakad az intertemporalis 6rvénybdl. Az Ugynokségnek
sajnos iddbe tellik ujra hordozoba helyezni az tigynokot. Ettdl a ponttol
kezdve a kovetkezéképpen kell jatszani:

A {6 ugynokjelolodet eltavolitod a tablardl és a kis ligynokjelolot
elhelyezed 7 IE-vel a jelenlegi id6jel6l6 mogott. Az tigynok a tovabbiakban
részt vehet a beszélgetéseken, de nem cselekedhet, nem hajthat végre
akcidkat.

SaS

Mig egy tigynok az intertemporalis orvenyben van, a javait (targyak stb.)
hasznalhatjak a tobbiekegészen a hordozdba vald visszatéréséig. Amint az
id6 jelold eléri az tigynok kis jelol6jét, az tigynok visszatérhet a hordozojaba.
Ehhez megnyitnak (ingyen) egy teriiletet a helyszinen, amelyen mar akkor
is tartozkodik legalabb 1 iigynok. A hordozo ekkor ujra mikédik és
visszatérnek az EP-i.

Ha 7 vagy kevesebb IE van hatra a hordozd halalakor, akkor ebben a
lefuttatdsban mar nem tud visszatérni.

Ha minden hordozé halott ugyanabban az id6ben, a lefuttatas azonnal véget
ér, akkor is, ha maradt IE (ebben az esetben olvasd el a Sikertelen Kiildetés
(IE) kartyat).

TARGYAK

Néhany kartyan targyak szerepelnek, ezek korlatlan szdmban szallithatdk,
de mert ez egy kooperativ jaték, érdemes megosztozni rajtuk egymas kozott.
Atadhatok a targyak egymas kozott, de csak akkor, ha a jel6l6tok ugyanazon
a teriileten all, vagy a tablan kiviil (mikor a csapat egyik helyrél a masikra
mozog).

Egy targy nem hasznalhaté két kiilonb6z6 tigynok altal, ugyanabban az IE-
ben.

Néhany térgy az Ugynokség logojat viseli. Ezek megmaradnak az
tgynokoknél a kovetkezé lefuttatds soran is, igy tehat a kovetkezd
kiildeté(eket) elénnyel kezditek.

A lehetséges szabalykivételekrél az egyes kartyak felvilagositast adnak.

A jatékban gyakran hivatkozunk a targyakra a (z6ldel irt) szamukkal. Az
egyes forgatokonyveknél a bettitipusok kiilonboznek.




ALLAPOTJELZOK

A cselekedeteid, a targyak, informaciok, amiket 6sszegyajtesz néha
allapotjelz6khoz juttatnak, amiket aztan a tabla megjel6lt részén helyezhetsz el.
Ellentétben a tdrgyakkal, amiket egy-egy tigynok birtokol, az allapotjelz6kbdl a
csapat minden tagja profital, ha csak nem kaptok ezzel ellentétes utasitast

Az allapotjelz6ket megtartjatok azutan is, hogy hasznaltatok 6ket.

Lezart lapra mozgatni egy tigynokot
Ha rendelkezel azzal az allapotjelzdvel, ami a lezart kartydn fel van tiintetve,
akkor 1 vagy tobb tigynok is megteheti, hogy a kartyahoz 1ép.

Lezart lap felfedése

Mikor hivatkozas torténik egy lezart kartyara, akkor azt a kartyat azonnal
fel tudod fedni és elolvasni, nem kapod meg a hozza tartoz¢ allapotjelz6t,
viszont a kartya arra a helyre kertil, ahol allsz. A gyakorlatban ezzel

feliilirva az el6z6 kartyat. Ez nem keriil IE-be.
&

A kdrtya, ahol Kék és Rézsszin @ Bdr nem rendelkeznek a sziikséges dllapotjelzivel
dall utasitja ket a lap felfedésére. (és azt nem is kapjik meg) dtrakjik D lapot
magukhozés felfedik azt.

SIKERES*\KULDETES

Teljesitetted a kiildetést, ha jaték egyértelmiien utasitast ad arra, hogy
olvasd el a Sikeres Kiildetés kartyat - el6bb soha.

KULDETES KUDARCA

Haromféle modon bukhat el a kiildetés:

Az id6 jelold eléri a nullat: a kifizetett akcid végrehajtasa utan azonnal
visszakeriiltok az tigynokségre, olvassatok el a Sikertelen Kiildetés (IE)
kartyat.

Minden tigynok halott, ebben az esetben azonnal olvassatok el a
Sikertelen Kiildetés (IE) kartyat.

Sajatos helyzet okozta a kudarcot, ilyenkor a forgatékonyv ismerteti, hoy
melyik Sikertelen Kiildetés kartyat olvassatok el.




MAR KESZEN ALLSZ AZINDULASRA!

A szabalyok végére értetek, elkezdhetitek a kiildetést. Mikor mindenki készen all, htzd fel a N.T. 1921: Asylum paklit és végezd el a kovetkezo
beallitast:

(3) Helyezd el a forgatokonywv
Alap kartyait a hatoldalukon

— -

(1) Bontsd ki a kartyat

(2) Tedd félre a flash kartyakat
felailrél és alulrol, de figyelj, ne
nézd meg a tobbi lapot!

1921 N.T.

o (4) Helyezd a maradék kartyat a (5) Valamelyik jatékos olvassa fel (6) Kezdédjék a
oo J megjelolt helyre hangosan a A Bazis kartyat, majd jaték
sorban haladva a tobbi jatékos
olvassa fel a megmaradt lapokat.

Tanacs szabalyismertetéshez: ha csak te ismered a szabdlyokat, akkor ne vard meg a forgatokényv elsé helyszinét a magyarazat megkezdésével, ehelyett
magyarazd el a f6 szabalyokat (IE koltés, belépés egy helyszinre, mozgas..) a Bazis kartydk segitségével, amikor mar telepitettétek azokat. A specialis
szabalyok megértetését a szabalykonyv képei segithetik. Igy hozzad hasonléan mindenki a kezdetektsl elmeriilhet a kalandban, ahelyett, hogy kozben a
szabalyokkal ismerkedne.




MEN'BES

A T.I.M.E Stories forgatokonyvek néha igen hossztiak. Ezért lehet6vé tettiik, hogy menet kozben megszakithato
és elpakolhato legyen a jaték ugy, hogy barmikor az adott pontrdl tudjatok folytatni azt.

A sajat jelolok melletti
tarténak az a célja, hogy
mindenki
elhelyezhesse sajat hordozojat
és megszerzett targyait.

Helyeziik az EP-ket és
eréforras pontokat,
jatékosonként a sajat
jeloléjiik mellé.

A lapokat a jelenlegi
helyszinrél, TERV kartyakat
a jelenlegi helytikr6l a LOG-ba.

DAY ROOM

A meglévo
allapotjelzdk helye

00 KOT OPEN BEFORE
READING THE RULES.

Helyezd az id6 és
er6forrasjeloléket az IE-nek
jelenlegi helyére.

A megmaradtak a szokédsos
helyiikre keriilnek.

A nem hasznilt
allapotjelzok helye.

Sl = eoonaa " e

Tarolas:
Mikor mindent elhelyeztiink legjobb tudasunk szerint, iigyeljiink, hogy a dobozt
vizszintesen taroljuk a mentett jaték megdrzése érdekében.
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Az tigynok nem hagyhatja el a kartyat a feladat
megoldasa nélkiil.

Normal pajzs: a feladat/
akadaly nehézségét jeloli

Koponya pajzs: visszavagast eredményezhet egy
akadalynal

Specialis pajzs: az adott
forgatokonyvtdl fliggé hatasok.

Sziirke pajzs: barmelyik
tipusu pajzsot jelzi.

IE vesztés a csapat szamara (ez alatt nem lehet
akciokat végrehajtani).

IE vesztés egy tigynok szamara (ez alatt nem hajthat

végre akcidkat).

Allapotjelzd (24 kiilonbdzd): az iigynokok
gyljtik 0ssze a kiildetések alatt.

Er6forrasjelolé (4 szinben) Sokféle er6forrast jelenthet a
forgatokonyvtol fiiggben.

Ellenallas: megvédi a hordozddat a sériilésektél a felmertilé
akadalyok soran.

Nem helyezheted magad ide vagy fedheted fel a lapot, amig egy
jatékelem nem engedélyezi szamodra.

Azonnal eldobjuk a lapot, kivéve, ha egy tigynok a helyszin
megnyitasakor rogton folé helyezi magat.

Amint a helyszin megnyilik, legalabb egy tigynokot a megjelolt
kartydhoz kell helyezni.




SZABALYOKs AMIKETLEL FOGSZBELE] TENI

N

Ha egy piros nevii helyet hagysz el (nem szamit, hogy milyenre érkezel) 2 extra IE-t
fizetsz.

Ha magad mogott hagysz egy nem teljesitett akadalyt és helyszint valtasz, az
autématikusan visszarendez6dik az eredeti dllapotaba.

Az Ugynokség logdjéval ellétott elemek a kovetkezd lefuttatasokkor is a birtokodban
lesznek.

Amikor egy ellenség utols6 pajzsa eltlinik, akkor a kartydja kikeriil a jatékbol, ha
még ugyanebben a lefuttatasban visszatérsz oda, akkor mar nem lesz ott. Innent6l a
panoramakép nem lesz teljes.

Belépni egy helyszinre, vagy elolvasni egy kartyat nem keriil IE-be.

Ha hivatkozas torténik egy lezart kartyara, akkor azt a lapot a jelenlegi helyiinkon
meg kell nézni, de dllapotjelz6jét nem kapjuk meg. Ez egysertien feliilirja az eredeti
lapot. Nem kertiil IE-be.

Ha nem tudsz, vagy agy dontesz, hogy semmit nem teszel semmit egy adott
akadélyndl és az akadalyon legalabb egy koponya pajzs van, veszitesz 1 EP-t. A sziv,
id6 és specidlis pajzsok mindig létrehozzak hatdsukat, akkor is, ha nincs jelen
koponya pajzs.
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The author would like to thank all of the playtesters who have stalked through the corridors of time since 2011: 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; Frangois Decamp; Olivier Derouetteau; Christine Deschamps; Natacha Deshayes; Vanessa Desjardin;
Fred, Basile, and 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 Marléve; 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; Adéle Perché; Etienne Périn; Vincent Pessel; Pierd; 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; the players
from the Ludopathiques; the players from Cossieux; the players from Vevey; the players from Studio Ubisoft-Paris; and all those who, inevitably, | forgot to name.

And of course, thanks to the Space Cowboys for having made this story possible, and specifically Sébastien — Are we playing or what? — Pauchon, without
whom T.I.M.E Stories would not be what it is.

This game is dedicated to my son, Gaby Rozoy.

Translation: Eric Harlaux / Revision: W. Eric Martin
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MANUEL ROZOY

At the dawn of the 21+ century, Manuel Rozoy revealed

the existence of the TI.LM.E Agency. After having ex-

plored a number of parallel gaming space-times — from

head editor of defunct Games on a Board, to being the

head of the Boardgame Creator contest, while work-

ing for fifteen years of directing theatrical productions

or even teaching the history of games — he has finally

returned to Earth, in 2015, where he now works as

Senior Game Designer for the Ubisoft-Paris game studio. This cover

allows him to work in tight collaboration with Bob the instructor and the

delicate Laura in order to... grrrhzzz... soundly defeat... bzzzzzs... enemy
of the consortium... ffffffffffff... connection lost... TRANSFER!

A small player for forever, but a bit more involved when
| have free time, I'm the friend of the Kami and the stick
bugs, in turn cube player and pusher, or even monster
crusher, lost at the bottom of a well. | fell into the fabled
red box as a kid, and | never got out.
After having studied sociology, | worked in the world of
video games: from educational to the writing of worlds.
| then returned to my first love, sociocultural animation.
These days, | have the chance to be able to make a
living from my passion and the pleasure of being able to transmit the fun
of games to a broad public as I'm a gaming librarian. A large thanks to
Manu who roped me into his intertemporal trip. Asylum is an homage
to Maléfices, the sulphurous-smelling French roleplaying game, but shhh!
| won't say more than that.

BENJAMIN CARRE

Benjamin Carré is a digital artist who works in many
domains. Mainly known for his hundreds of images
for novel covers (scifi, fantasy) or comics (Star Wars,
Mass Effect, Lantern City, Blade Runner). He is also a
comic book writer (Smoke City and Vampires?). At the
same time, Benjamin also works as a concept artist for
videogames (Alone in The Dark 4, Cold Fear, | Am
Alive, Star Wars Journey, Heroes of Might and Magic,
Rage of Bahamut, Speed Racer) and cinema (Transformers 4, Prey, Walled
In). Finally, you can find his work in a number of roleplaying games and
boardgames (Nephilim, Retrofutur, Libertalia, T.I.M.E Stories, Divinare).

DAVID LECOS5U

Normandy born and bred, | was born in Caen in the
Calvados, and for as long as | can remember, I've
always drawn!
After many scholastic adventures, | found enlightenment
at Art School.
My diploma in my pocket, | left to live in the capital and
| first started as a computer assisted artist in the luxury
domain. Far from my world of predilection, one day
| decided to leave it all behind and attempt the adventure
and commit myself, body and soul, to my neverending passion: drawing!
| had the chance to work as a Concept Artist at Gameloft and even Light-
bulb Crew, and | now work as a freelance artist. So it's with pleasure that
| replaced Benjamin in this story. The difficulty with the project was then
to keep the same style as the one he started with, | hope you'll enjoy it...

PASCAL QUIDAULT

There's a problem working with the Space Cowboys, and
it's a big one at that!

Imagine: We illustrate the cards, the boards, and the
covers. We stack the various worlds, the styles. We
share, we joke, we write e-mails we could have never
thought about writing a colleague (I'll let you imagine
those) and we're paid to do thatl How am | supposed

to return to work for the sociocultural center from
StJohn of Middle of Nowhere for their annual celebrations of Nothing of
Importance after that2 Huh2 I'm not thanking you, sirs from Space Cowboys.
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