¢ Dreht Stanztableau 2 ~—”
nicht um.

* Lost keine Plattchen heraus, bevor
ihr dazu aufgefordert werdet.

¢ Legt herausgeloste Plattchen

stets aufgedeckt aus.
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hr seid Zeitreise-Agenten von TIME, einer Organisation
im Dienste der Menschheit. Zeitreisen sind Realitat
geworden und TIME Uberwacht diese Reisen und
sorgt fur ihre ordnungsgemaBe Durchfihrung. Dies ist
eine Aufgabe von immenser GréBe und Wichtigkeit.
Es geht um nicht weniger als den Erhalt und die Stabili-
tat der Zeitlinie — denn andernfalls droht der gesamten
Menschheit der Untergang. Scheitern ist keine Opftion.

TIME schickt seine Agenten durch die Zeit, indem ihr
Bewusstsein aus dem eigenen Koérper in sogenannte
Wirte transferiert wird. Dadurch Gbernehmen die Agen-
ten den Korper, die Erinnerungen und das Wissen von
Personen, die in der betreffenden Zeitspanne leben.
Diese erprobte Methode verringert das Risiko, Stérun-
gen oder gar Paradoxa zu verursachen, und schitzt die
Gesundheit der Agenten.

Nach den jongsten Ereignissen sah sich TIME ge-
zwungen, eine neue Methode zur Reise durch die Zeit
einzufUhren. Sie basiert auf neuesten Technologien des
22. Jahrhunderts und kombiniert diese mit seltsamen
esoterischen Techniken, die von den mysteridsen Sya-
ans weitergegeben wurden.

Den Agenten wird eine erstaunliche Substanz namens
Azrak verabreicht. Sie starkt die Verbindung zwischen
Agent und Wirt in groBem und womaglich dauerhaftem
MaBe. Dies ermdglicht Idngere Aufenthalte am Zielort.
Allerdings kann TIME nicht so viel Azrak produzieren wie
gewuinscht —und es sind noch nicht alle Eigenschaften
dieser fremdartigen Substanz bekannf.

Ab Seite 14 dieser Anleitung befindet sich ein Glossar.
Dort konnt ihr nachschauen, wenn ihr auf einen neuen
Begriff stoBt oder euer Geddachtnis auffrischen wollt.

Beachtet immer die
drei goldenen TIME-Regeln:

@ Ihr seid alle in demselben Team.
@ Behaltet stets die Ziele eurer Mission im Blick.
@ Der Zeit-Captain hat immer recht.

SPIELMATERIAL

Stanztableau 1 -
Plattchen
Stanztableau 2 -
Ortsplattchen
(dreht Stanz-
tableau 2

nicht um)

Ll
¥ 31 AzakKristalle
90 Story- 65 personliche
Karten (groB) Karten (klein)

65 allgemeine

1 Spielanleitung

GO

Karten (mittel)

Das @)-Symbol ist fir die optionale Erweiterung
TIME Stories Revolution: EXPERIENCE.
Ignoriert dieses Symbol einfach, falls inr Experience nicht
besitzt oder die Mission ohne spielen wollt.

In TIME Stories Revolution: EXPERIENCE entwickeln sich eure
Agenten nach und nach weiter und kéimpfen um das Uber-

leben der Menschheit. Falls ihr damit spielen wollt, lest die
Anleitung von TIME Stories Revolution: EXPERIENCE, um
mit eurem Abenteuer zu beginnen.

Wichtig: Ihr kdnnt alle Missionen von
TIME Stories Revolution in beliebiger Reihenfolge spielen.

Auf der RUckseite der ersten Karte vom Story-Deck findet ihr
ein Missions-Logbuch. Sobald ihr die Mission beendet habt,
kénnt ihr dort eure Namen und eure Wertung verewigen.

Falls ihr die EXPERIENCE-Erweiterung erst spdter dazunehmt, helfen
euch diese Informationen, um mit EXPERIENCE zu beginnen,
nachdem ihr eine oder mehrere Missionen gespielt habt.

\. J

\
Immer wenn ihr das @-Symbol in dieser Anleitung seht,
enthdlt der entsprechende Abschnitt spezifische Regeln,
die nur fUr diese Mission gelten.




AUFBAU EINES WIRTES

Jeder von euch ist ein Zeifreise-Agent, der mit einem Wirt
verbunden ist. Dadurch schlUpft ihr fUr die Dauer der Mis-
sion in eure Wirte und Ubernehmt die vollstandige Kontrolle
Uber sie. Obwohl ihr also Agenten seid, verwendet ihr die
Eigenschaften und Talente eurer Wirte und macht euch
ihre Erinnerungen und Hintergrundgeschichten zunutze.

Ein Wirt hat folgende Merkmale:

Name: Manche Personen, auf die ihr auf eurer Mission trefft,
werden euren Wirt kennen und daher auf besondere Art auf
ihn reagieren.

Eigenschaften:
Starke
Selbstvertrauen
9 Geschick

Hintergrund

Eigenschaften: Sie stellen die geistigen und kdrperlichen
Fahigkeiten des Wirtes dar, also seine Stdrken und Schwa-
chen. AuBerdem verfigt jeder Wirt Uber seinen person-
lichen Azrak-Vorrat, der die Verbindung zwischen ihm und
seinem kontrollierenden Agenten darstellt.

Hintergrund: Der Agent Ubernimmt die Kontrolle Uber sei-
nen Wirt zu einem bestimmten Zeitpunkt. Dieser Text gibt
einen kurzen Uberblick Gber das Leben des Wirtes vor der
Ubermahme durch den Agenten. Er kann Informationen
enthalten, die dabei helfen k&nnen, die Mission bestmdg-
lich abzuschlieBen.

JENNIFER

NURLEY

- ™ W

Name
F o
1% a
Startwert des
Azrak-Vorrats




SPIELAUFBALU

Mit den folgenden Schritten bereitet ihr TIME Stories
Revolution — Cavendish vor. Beachtet die Sonderregeln
auf Seite 12, falls ihnr weniger als 4 Personen seid.

» Offnet das Deck STORY-KARTEN.
Schritte 1 bis 6:

* Legt die Deckkarte dieses Decks beiseite.
Lest zundchst gemeinsam die Missions-
besprechung (Vorderseite), gefolgt von
der MissionsrUckkehr (RUckseite). Legt die
Karte danach mit der Missionsrickkehr
nach oben auf den Tisch (7).

* Legt die 3 Prologkarten zu einem Panorama aus (2).

* Wahlt alle jeweils einen Wirt (eure Charaktere fUr diese
Mission) und lest euch die RUckseite der Karte durch
(3). Mit 1 oder 2 Personen sind nur Anton und Amy verfig-
bar. Zu dritt mUsst ihr Anton und Amy wdhlen, der dritte Wirt
kann Jennifer oder Doug sein. Legt die nicht gewdhlten
Wirte zurUck in die Schachtel.

« Nehmt euch jeweils so viele Azrak-Kristalle (8 ), wie der
Startwert auf eurer Wirtskarte angibt. Legt euer eigenes
Azrak als persénlichen Vorrat vor euch (4). (Ihr habt
jeweils einen eigenen Azrak-Vorrat.)

* Der zentrale Spielbereich nennt sich der Vortex. Falls
ihr mit weniger als 4 Personen spielt, legt das Azrak der
nicht gewdhlten Wirte in den Vortex (5).

" cAvENDISH

* Legt das Ubrige Azrak zurick in die Schachtel.

* Wer Anton kontrolliert, nimmt sich den restlichen
Story-Stapel und I&sst die Karte ,,Spielablauf* zuoberst
liegen. Er oder sie wird zum ersten Zeit-Captain (6).

» Offnet das Deck PERSONLICHE KARTEN. r—

Schritte 7 bis 10: -

* Legt die Deckkarte dieses Decks beiseite.

v—

PERSONLICHE

* Nehmt euch jeweils alle Karten, die zu eurem S
gewdhlten Wirt gehdren. lhr erkennt sie am
Bild auf der Rickseite der Karten (7):

-

&
- Lege deine Talisman-Karte (§¢) aufgedeckt vor dir f
aus (8), direkt neben deine Wirtskarte.

- Lege deine Flashback-Karte(4) verdeckt neben deine
Talisman-Karte (9), ohne sie dir anzusehen.

- Lege deine Interaktionskarten als verdeckten Stapel
neben deine Wirtskarte (10), ohne sie dir anzusehen.

» Offnet das Deck ALLGEMEINE KARTEN. T

Schritte 11 und 12:
* Legt die Deckkarte dieses Decks beiseite.

¢ Nehmt die 6 Schicksalskarten, ohne sie euch i
anzusehen, und mischt sie zum verdeckten
Schicksalsstapel (11). Lasst daneben Platz for
einen Ablagestapel.

* Platziert alle Objektkarten, ohne sie euch anzusehen und
ohne sie zu mischen, als verdeckten Objektstapel neben
den Schicksalsstapel (12).

» Stanztableau 1: L&st den mittleren Teil (mit den Pl&ttchen)
vom duBeren Rahmen.

Schritte 13 bis 16:

¢ Platziert den Rahmen so, dass ihr ihn alle gut erreichen
kénnt: Dies ist der Hausplan, auf dem ihr euch als Gruppe
bewegen werdet (13).

e Lost alle Plattchen aus dem mittleren Teil des Stanz-
tableaus. Legt die Schadensplattchen (schwarze Trop-
fen) und die Furchtplattchen (verzerrte Gesichter) als
Vorrat bereit (14).

* Nehmt euch jeweils das zu eurem Wirt passende Pl&ft-
chen und legt es vor euch (15). Ihr werdet im Laufe der
Mission herausfinden, was ihr damit macht. Legt alle
nicht genutzten Wirtsplattchen zurGck in die Schachtel.

» Legt Stanztableau 2 verdeckt beiseite, ohne euch die
andere Seite anzusehen: Inr werdet im Laufe der Mission
aufgefordert, bestimmte Ortspl&ttchen herauszuldsen.

s

¢ Der Zeit-Captain deckt die erste Karte des Panoramas
auf (Prolog - A) und liest sie laut vor. Wiederholt die-
sen Schritt mit den ndchsten beiden Karten.

» Nun seid ihr bereit! (Wobei wir empfehlen, dass ihr
die Spielregeln zu Ende lest, bevor ihr mit der Mission
beginnt.)




Spielaufbau for } =
3 PERSONEN .

Beachtet die Sonderregeln
auf Seite 12, falls ihr weniger
als 4 Personen seid.

{ Spielaufbau fur
1 oder 2 PERSONEN

: . 8
Spielaufbau fur ®
4 PERSONEN




SPIELABLAUF

ZEIT-CAPTAIN-
PHASE

Eine Partie TIME Stories Revolution verlduft Uber mehrere
Spielrunden. Jede Spielrunde besteht aus 3 Phasen, die
ihr als Gruppe in folgender Reihenfolge abhandelt:

1

ZEIT-CAPTAIN-PHASE

Der Zeit-Captain entscheidet, zu welchem Ort ihr als
Gruppe geht. Diese Phase besteht aus 3 Schritten, die in
der folgenden Reihenfolge abgehandelt werden:

« Einen Ort wdhlen
* Den Ort auslegen
e Karte A vorlesen

2

ENTDECKUNGSPHASE

Erkundet den gewdhlten Ort und fUhrt Aktionen aus, bis
ihrinn verlasst. Diese Phase besteht aus 3 Schritten, die in
der folgenden Reihenfolge abgehandelt werden:

* Den Ort betreten
* Telepathische Kommunikation (optional)
¢ Aktionen

3

UBERGANGSPHASE

Ihr verlasst den aktuellen Ort und bereitet die ndchste
Runde vor. Diese Phase besteht aus 3 Schritten, die in der
folgenden Reihenfolge abgehandelt werden:

* Standard-Update (optional)
* Tauschen (opfional)
¢ Zeit-Captain wechseln

Sobald ihr Phase 3 abgeschlossen habt, beginnt eine
neue Spielrunde mit Phase 1. Spielt so lange auf diese
Weise weiter, bis ihr entweder die Mission abgeschlossen
habt oder alle Agenten die Kontrolle Gber ihre Wirte ver-
loren haben (siehe S. 10).

EINEN ORT WAHLEN

In Absprache mit der Gruppe wahlt der Zeit-Captain
einen verfigbaren Ort auf dem Hausplan, zu dem sich
die Gruppe begibt. Dann platziert er dort 1 Azrak aus
seinem Vorrat, auch wenn dort bereits Azrak oder Furcht-
plattchen liegen.

lhr kénnt alle Orfe wdahlen, egal ob sie benachbart zu
dem zuvor besuchten Ort liegen oder nicht.

» Einen neven Ort anlegen:

Im Laufe eurer Mission werdet ihr neue Orte entdecken,
die die RGume der Cavendish-Villa darstellen. Immer
wenn ihr aufgefordert werdet, ein Ortspl&tichen anzu-
legen, 16st ihr es aus Stanztableau 2, deckt es auf und
legt es so auf den Hausplan, dass die Farben der beiden
Verbindungsmarkierungen Ubereinstimmen. Weitere Infos
findet ihr auf Seite 11 unter ,,Ortspléttchen®.

DEN ORT AUSLEGEN

Der Zeit-Captain fachert die Story-Karten leicht auf, bis
er Karte A des gewdhlten Ortes gefunden hat (mdglichst
ohne sich dabei die Karten anzusehen). Dann nimmt er
alle Karten des Ortes aus dem Stapel und legt sie wie
oben abgebildet zu einem Panorama aus.

Die oberste Karte jedes Ortfes ist Karte A.
Oben links und rechts ist der Name (oder
die Nummer) des Ortes angegeben (7).
Am untferen Rand ist aufgelistet, aus wel-
chen Karten das Panorama dieses Ortes
besteht (2).

DERGARTEN

DER GARTEN

Deckt zum jetzigen Zeitpunkt noch keine
Karten des Panoramas auf.
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KARTE A VORLESEN
Der Zeit-Captain deckt Karte A auf und liest den Text vor.
Dann legt er die Karte aufgedeckt wieder ins Panorama,
sodass sich alle sie ansehen kénnen. Ihr kdnnt euch
Karte A jederzeit an diesem Ort ansehen.

ENTDECKUNGSPHASE

DEN ORT BETRETEN

Ihr betfretet den Ort, indem ihr euch alle jeweils genau
1 Story-Karte kostenlos aus dem Panorama nehmt, sie
geheim fur euch lest und sie anschlieBend verdeckt vor
euch legt. In diesem Schritt interagiert noch niemand mit
seiner Karte: Ignoriert ihre Anweisungen (Probe durch-
fUhren, Objekt nehmen usw.). Wie bei allen Gruppenent-
scheidungen durft ihr beliebig miteinander diskutieren,
bevor ihr euch festlegt.

TELEPATHISCHE KOMMUNIKATION
Wdhrend der Mission stehen alle Agenten miteinander in
telepathischem Kontakt. So kdnnt ihr euch gegenseitig
mitteilen, was ihr entdeckt oder erlebt. Dabei durft ihr
euch zwar eure Karte (als Gedankenstitze) ansehen,
aber nicht ihren Text vorlesen. lhr kdnnt diese Telepathie
jederzeit wahrend der Mission anwenden. Vor allem in
dieser Phase wird sie euch von der Agency dringend
empfohlen, um allen Agenten eine vollumfdngliche
Beurteilung der Situation zu ermdéglichen.

AKTIONEN
Dieser Teil der Entdeckungsphase ist das HerzstUck des
Spiels. Der Ablauf mag ungewodhnlich erscheinen, denn
ihr kénnt vallig frei entscheiden, wer wann welche Aktion
ausfUhrt. Es gibt keine Spielzige oder feste Reihenfolge.
lhr kdnnt sogar gleichzeitig agieren, falls ihr mdchtet.
Gestaltet diesen Schritt so, wie es euch am meisten Spal3
macht. Wahrend die eine Gruppe freudiges Chaos mag,
mochte eine andere die Aktionen lieber nacheinander
ausfGhren. Um erfolgreich zu sein, solltet ihr nur eines

N beachten: Hort euch gegenseitig aufmerksam zu!

/&

Luerst: Falls die Story-Karte, die vor dir liegt, Spiel-
anweisungen enthdlt (,nimm ein Objekt", ,lies eine
Interaktfionskarte”, ...), musst du diese genau befolgen.
Falls die Karte dir die Wahl I&sst (,falls du mdchtest*,
»du darfst), kannst du selbst entscheiden, ob du der
Anweisung folgen méchtest oder nicht. Und falls du eine
Entscheidung treffen musst, ist Telepathie haufig dein
wichtigster VerblUndeter.

Dann: Alle k&dnnen, so oft und wann sie mdchten, die
folgenden drei Aktionen ausfGhren:

(D Erkunden ®
Um eine weitere Karte aus dem Panorama zu erkunden,
legst du die vor dir liegende Story-Karte wieder ins Pan-
orama und gibst 1 Azrak aus deinem Vorrat aus. Dann
nimmst du eine neue Karte und liest sie geheim fUr dich.
Falls diese neue Karfe Spielanweisungen enthdlt, musst
du sie sofort befolgen.

(@ Eine Probe durchfiihren ®
Proben werden detailliert auf Seite 8 beschrieben.

@ Sich bereithalten
Wenn du anderen Agenten helfen mdchtest, musst du
dich bereithalten. Daflr musst du die vor dir liegende
Story-Karte wieder ins Panorama legen (wodurch andere
sie erkunden kénnen). Solange du keine Story-Karte vor
dir hast, héltst du dich bereit und kannst anderen helfen.
Wer sich bereithdlt, kann:
« ® cinen anderen Agenten bei einer Probe unter-
stUtzen (siehe S. 8) und/oder
« ® einem anderen Agenten ein oder mehrere Objekte
und/oder Plattchen geben (siehe S. 11).

Wichtig: Einige Karten zeigen ein Konfliktsymbol (persén-
lich €y oder Gruppe 48 ). Konflikte hindern dich daran,
Aktionen wie gewohnt auszufUhren (Details auf Seite 9).

Ihr bleibt so lange an eurem aktuellen Ort und kénnt
Aktionen ausfUhren, wie ihr méchtet (und Azrak habt).
Wenn ihr euren Ort verlassen wollt, darf niemand mehr
eine Story-Karte vor sich liegen haben. Fahrt dann mit
der Ubergangsphase fort.




UBERGANGSPHASE

WEITERE

SPIELKONZEPTE

STANDARD-UPDATE
Ihr kdnnt beschlieBen, ein Standard-Update auszufGhren,
um eure Azrak-Vorrate aufzufillen (siehe S. 10).

TAUSCHEN
Ihr kdnnt kostenlos miteinander Objekte und Pl&ttchen
fauschen (siehe S. 11).

LEIT-CAPTAIN WECHSELN
Der Zeit-Captain rdumt den akfuellen Ort weg (lege das
ausliegende Panorama unter den Story-Stapel) und gibt
den Stapel nach links an den neuen Zeit-Captain weiter.

Danach beginnt eine neue Runde!

4
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AZIRAK AUSGEBEN/VERLIEREN/ERHALTEN

Immer wenn du Azrak ausgibst oder verlierst, lege ent-
sprechend viele Kristalle ® aus deinem Vorrat in den
Vortex.

Immer wenn du Azrak erhdltst, nimm dir entsprechend
viele Kristalle @ aus dem Vortex (sind nicht gentgend
vorhanden, nimm dir so viel, wie da ist). Du darfst den
Startwert deines Wirtes niemals Uberschreiten.

A

PROBEN

Eine Probe wird stefs in der unten abgebildeten Form
dargestellt. Das farbige Symbol in der Mitte gibt die
Eigenschaft an, die auf die Probe gestellt wird, die Zahl
die Schwierigkeit der Probe (je hdher, desto schwieriger)
und die Kdsten bis zu drei mdgliche Auswirkungen
(normalerweise Fehlschlag, kritischer Erfolg, Erfolg).
Manche Proben geben mehrere Eigenschaften an.
Dabei darfst du dir eine der Eigenschaften aussuchen.

Schwierigkeit

Eigenschaft
(Farbe und Symbol)

(Zahl)

Nimm
OBJEKT 10.

Nimm
OBJEKT 5.

Nimm die

Fehlschlag Kritischer Erfolg Erfolg

Wenn du eine Karte liest, die eine Probe zeigt, kannst du
sie durchfUhren und versuchen, sie zu bestehen. Folge
diesen 5 Schritten, um eine Probe durchzufUhren:

(D Eigenschaft einsetzen: Du musst 1 Azrak aus deinem
Vorrat ausgeben. Dadurch entspricht dein Grundwert
fOr diese Probe dem Wert, den dein Wirt in der
angegebenen Eigenschaft hat.

@Versi&rken: Du kannst beliebig viel deines Azrak aus-
geben, um deine Chancen zu verbessern. Fir jedes
so ausgegebene Azrak erhdltst du einen Bonus von
+1 bei dieser Probe.

(® Unterstitzung: Jeder andere Agent, der sich bereithdlt
(also keine Story-Karte vor sich liegen hat), kann dich
unterstUtzen, indem er maximal 1 Azrak ausgibt. FOr

jeden Agenten, der dich unterstUtzt, erhdltst du einen




Bonus von +1 bei dieser Probe. (Siehe Sonderregeln
auf Seite 12, falls ihnr weniger als 4 Personen seid.)

@ Schicksal: Danach musst du eine Schicksalskarte zie-
hen und den angegebenen Modifikator auf deinen
aktuellen Wert anrechnen. Daraus ergibt sich dein
Ergebnis fur diese Probe. Lege die Schicksalskarte
dann auf den Ablagestapel. (Mischt den Schicksals-
stapel erst neu, wenn ihr dazu aufgefordert werdet.)

(5 Auswirkung: Ermittle die Auswirkung der Probe, indem
du dein Ergebnis mit der Schwierigkeit der Probe ver-
gleichst:

¢ Ist dein Ergebnis kleiner als die Schwierigkeit: Die
Probe ist ein Fehlschlag, fihre die Auswirkungen im
linken Kasten aus (-).

¢ Ist dein Ergebnis gréBer als die Schwierigkeit: Die
Probe ist ein Erfolg, fihre die Auswirkungen im
rechten Kasten aus (+).

* Ist dein Ergebnis gleich der Schwierigkeit: Die Probe
ist ein kritischer Erfolg, fUhre die Auswirkungen im
unteren Kasten aus (=).

Nur der Agent, der die Probe abhandelt, fGhrt die Aus-

wirkung aus — nicht die unterstitzenden Agenten.

James versucht, einem Schuss auszuweichen (Geschick-
Probe). Seine Eigenschaft GESCHICK hat einen Wert von 2.

Nimm OBJEKT 4.

Nimm die OBJEKTE 4 und 5.

* Er gibt 1 ® aus, um seine Eigenschaft einzusetzen (=2).
* Er gibt 2 weitere & aus, um sich zu verstérken (=4).

« Tess unterstitzt ihn und gibt 1 & aus (=5).

* James zieht eine Schicksalskarte mit =1 (=4).

* Sein Ergebnis ist 4 (also ein kritischer Erfolg!).

Kurzum: 2 durch seinen Eigenschaftswert, +2 durch die
eigene Verstdrkung, +1 durch die Unferstitzung sowie
-1 durch die Schicksalskarte. Also ein Ergebnis von 4, ein

kritischer Erfolg. James nimmt sich die Objekte 4 und 5.
#

Manchmal sind die Aus-
wirkungen eines normalen §
und eines kritischen Erfolgs
identisch, so wie rechts
dargestellt. Falls ein Kasten -
leer ist, hat das entsprechende Ergebnis keine Auswirkung.

Nimm
OBJEKT 4.

KONFLIKTE
Personliche Konflikte
Ein persdnlicher Konflikt wird wie eine normale
Probe abgehandelt, mit einer Ausnahme:
Wenn du eine solche Karte liest, I&sst du sie vor
dir liegen und musst den Konflikt abhandeln,
bevor du etwas anderes machen kannst (bereithalten,
eine andere Karte erkunden, den Ort verlassen etc.).

Gruppenkonﬂnkte

\ Ein Gruppenkonflikt wird etwas anders als
ein persdnlicher Konflikt abgehandelt —und
er befrifft eure gesamte Gruppe. Er stellt
hdufig einen Wendepunkt oder ein
besonderes Ereignis wéhrend eurer Mission dar.

Sobald eine Karte mit diesem Symbol gelesen wird, mUsst
ihr alle sofort unterbrechen, was ihr gerade fut, und euch
dem Gruppenkonflikt stellen. Zuvor dUrft ihr noch kosten-
los Objekte und/oder Plattchen miteinander tauschen.
Sobald ihr den Gruppenkonflikt beginnt, durft ihr nicht
mehr fauschen.

Ein Gruppenkonflikt verlduft Gber eine oder mehrere Kon-
flikfrunden. In jeder Konfliktrunde muss jeder Agent eine
der Proben von der Gruppenkonfliki-Karte durchfihren
(egal wo ihr euch befindet und ob ihr einen persénlichen
Konflikt vor euch liegen habt). Die Reihenfolge jeder
Konfliktrunde bestimmt der Zeit-Captain. Ihr kdnnt euch
gegenseitig unferstifzen — selbst wenn ihr noch eine
Story-Karte vor euch liegen habt.

Sobald jeder Agent eine Probe seiner Wahl durch-
gefUhrt hat, endet die Konflikfrunde und eine weitere
beginnt. Ein Gruppenkonflikt endet, sobald ihr dem
Widersacher so viel Schaden zugefUgt habt, wie er Uber
Lebenspunkte verfUgt. Fahrt danach mit eurer Mission an
der Stelle fort, an der ihr unterbrechen musstet.

— - =
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Azrak ist die magisch-mystische Energie, mit deren Hilfe
die Verbindung zwischen den Agenten und ihren Wirten
hergestellt wird. hr mUsst alle zu jedem Zeitpunkt jeweils
mindestens 1 Azrak in eurem Vorrat haben, sonst wird die
Verbindung unterbrochen.

STANDARD-UPDATES
Wdahrend eurer Mission werdet ihr das Azrak aus euren
Vorréten fUr verschiedene Zwecke ausgeben.

In der Ubergangsphase jeder Spielrunde kénnt ihr ein
Standard-Update durchfUhren. Dadurch erneuert ihr die
Verbindung zu euren Wirten und erhaltet Azrak zurick.
So fGhrt ihr ein Standard-Update durch:

« Erst: Platziert 1 ® aus dem Vortex auf die Missionsriick-
kehr-Karte.

* Dann: Nehmt jegliches Azrak aus dem Vortex und teilt
es beliebig unter euch auf, wobei ihr die Startwerte
eurer Wirte nicht Uberschreiten dirft.

Ihr bekommt also jegliches ausgegebene Azrak zurick,

das nicht auf der Missionsrickkehr-Karte oder dem Haus-

plan liegt. Die Agency empfiehlt, das Azrak mdglichst
gleichmd@Big aufzuteilen.

diese noch vollstdndig bis zum Ende aus. Danach wirst du
Erlaubt euch eine Anweisung, ein kostenloses Standard- jedoch von deinem Ort entfernt (siehe unten).
Update durchzufUhren, folgtihr dem obigen Ablauf, jedoch Wichtig: Falls alle Agenten am gleichen Ort die Konftrolle
ohne Azrak auf die Missionsrickkehr-Karte zu platzieren. Uber ihre Wirte verlieren, endet eure Mission vorzeitig
(siehe S. 12).
James hat 2 ®. Tess hat 5 ®. Im Vortex liegen 5 ®. Fir
ein Standard-Update platziert Tess 1 & aus dem Vorfex VOM ORT ENTFERNT WERDEN
auf die Missionsrickkehr-Karte. Du wirst von deinem Ort entfernt, wenn du die Kontrolle
Uber deinen Wirt verlierst (wodurch du benommen
Dadurch erhalten Tess und ﬁ /— zwischen den RealitGten umherirrst) oder eine Karte die
James jegliches Azrak aus konkrete Anweisung gibt. Beide Fdlle haben die gleiche
dem Vortex zurick. Konsequenz: Du kannst nicht mehr agieren (keine
Dabei durfen sie Aktionen, nicht unterstUtzen, nicht tauschen etc.), aber
ihre Startwerte noch mit den anderen kommunizieren. Ein vom Ort
jedoch nicht | entfernter Agent kommt in der ndichsten Ubergangsphase
Uberschreiten. zurOck. Falls du die Kontrolle Uber deinen Wirt verloren
hattest, musst ihr ein Standard-Update durchfihren.
N t James Tess 7 N
p— e - —

—~ N
Sie beschlieBen, das /;. ﬁ ﬁ
verfigbare Azrak ® N r )

gleichmdaBig aufzu-
teilen, sodass sie beide
wieder inren Startwert
an Azrak haben.
James nimmt sich 2 &
aus dem Vortex und
Tess die Ubrigen 2 ®.

*o James

"? Tess

UNTERBROCHENE VERBINDUNG
Wenn du dein lefztes Azrak ausgeben oder verlieren
wuUrdest, musst du eine von zwei Optionen wdhlen:

Notfall-Update anfordern

Du forderst ein Notfall-Update von der Agency an. Dazu
platzierst du dein letztes Azrak auf die MissionsrGckkehr-
Karte. Dann fUllst du deinen Vorrat mit dem Azrak aus dem
Vortex bis zum Startwert deines Wirtes auf. (Die anderen
Agenten erhalten bei einem Notfall-Update kein Azrak
zurUck, weshalb es weniger vorteilhaft als ein Standard-
Update ist.)

Die Kontrolle Uber seinen Wirt verlieren
Du nimmst in Kauf, dass du die Kontrolle UGber deinen Wirt
verlierst. Dazu platzierst du dein letztes Azrak in den Vor-
tex. Falls du es fur eine Aktion ausgegeben hast, fOhrst du
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OBJEKTE UND

PLATTCHEN

OBJEKTE
Wdhrend eurer Mission werdet ihr auf verschiedene
Objekte stoBen. Wenn du eine Anweisung erhdltst, ein
Objekt zu nehmen, durchsuche den Objekistapel nach
dem angegebenen Objekt. Falls bereits ein anderer
Agent dieses Objekt hat, ignoriere die Anweisung.

Objekte gibt es in verschiedenen Farben:

Ein grines Objekt ist meistens ein physischer
Gegenstand, den dein Wirt fortan beisich frégt.
Lege ein solches Objekt aufgedeckt vor dir aus.
GrUne Objekte kdnnen getauscht werden.

Ein Obijekt ist meistens ein persdnliches
Ereignis. Lies die Karte geheim fUr dich, wobei
du natUrlich telepathisch kommunizieren darfst.
Rdume die Karte weg, sobald du sie gelesen
und ggf. abgehandelt hast.

Ein rotes Objekt steht meistens fur ein Gruppen-
ereignis, das euch alle betrifft. Lies die Karte
laut vor und r&ume sie weg, sobald ihr sie
abgehandelt habt.

|

Manche Objekte geben dir einen Bonus auf eine Eigen-
schaft. Du kannst mehrere Bonusse addieren.

Beispiel: Dieser Bonus steigert die Stérke deines

Wirtesum 1.

FURCHTPLATTCHEN

Im Laufe eurer Mission werden eure Wirte wahrscheinlich
mit Situationen und Gefahren konfrontiert, die ihnen
das Blut in den Adern gefrieren lassen. In diesem
Augenblicken der Angst wirst du angewiesen, 1 oder
mehr Furchtplattchen (@) zu nehmen. Nimm diese
Furchtpl&ttchen aus dem Vorrat und lege sie auf deine
Wirtskarte. Du kannst nur so viele Furchtplattchen auf
deiner Wirtskarte haben, wie dein Selbstvertraven ((+))
angibt. Alle weiteren Furchtpl@ttchen, die du nehmen
musst, legst du auf dem Hausplan auf den aktuellen
Ort. Die Anzahl an Furchtplattchen auf den Orten ist im
spdteren Verlauf der Mission wichtig.

Der Agent, der Doug

kontrolliert, stellt sich einer
schauerlichen Gefahr:

Er muss 3 @ nehmen!

Mit einem Selbstvertrauen @&
von 1 kann er 1 ‘ouf seine
Wirtskarte legen.

Die Ubrigen 2 @ legt er

auf den aktuellen Ort. e e .

ORTSPLATTCHEN
Wdahrend ihr die Villa erkundet, werdet ihr neue
Raume entdecken und sie wie auf Seite 6 beschrieben
erkunden. Immer wenn ihr dazu aufgefordert werdet,
ein Ortsplattchen anzulegen, 16st ihr das entsprechende
Plattchen vorsichtig aus Stanztableau 2 heraus (haltet
das Tableau verdeckt), deckt das Ortsplattchen auf und
legt es so auf den Hausplan, dass die Farbe der zwei Ver-
bindungsmarkierungen passend anliegen. Die Gruppe
kann diesen neuen Ort nun im Schritt ,,Einen Ort wahlen*
in der Zeit-Captain-Phase besuchen.

Objekte tauschen
In der Ubergangsphase jeder Spielrunde konnt ihr
Objekte kostenlos miteinander tauschen.

Im Aktionsschritt der Entdeckungsphase kann ein Agent,
der sich bereithdlt, 1 Azrak ausgeben, um ein oder meh-
rere seiner Objekte an genau 1 anderen Agenten am
selben Ort zu geben. Dies kann wiederholt werden, um
Dinge an unterschiedliche Agenten zu geben.

Talisman-Karten kénnen nicht getauscht werden.

Karten und Pléttchen WEGRAUMEN
Legt das angegebene Spielmaterial (Karte/Plattchen)
an seine urspringliche Position zurGck, dorthin, wo es
beim Spielaufbau war. Es kann im weiteren Verlauf eurer
Mission erneut ins Spiel kommen

Karten und Plattchen ENTFERNEN
Entfernt das angegebene Spielmaterial (Karte/Platt-
chen) aus dem Spiel und verstaut es in der Schachtel.
In dieser Mission kann es nicht erneut ins Spiel kommen.




ODER/UND-KOSTEN

DAS SPIEL ZU

IWEIT ODER DRITT

Auf manchen Karten findet inr eine Wahl zwischen ODER/
UND. Hierbei hast du folgende Moglichkeiten:

* ODER: Wdhle 1 Option kostenlos.

* UND: Wdhle beide Optionen, indem du 1 @ ausgibst.
In diesem Fall musst du die Karte anschlieBend
entfernen.

Du darfst auch erst 1 der Optionen wdahlen und nachdem
du sie dir angesehen hast, entscheiden, 1 & auszugeben,
um die zweite Option zus&tzlich zu wdhlen. Vergiss auch
in diesem Fall nicht, die Karte anschlieBend zu entfernen.

| Falls du Francgois
|  Falls du Vincents opgg! zuhdren méchtest:
| Witz héren méchtest: "

Lies deine
Interaktions-
karte XXV.

Nimm OBJEKT 77.

VORZEITIGES ENDE

DER MISSION

In sehr seltenen Fdllen kann es vorkommen, dass eure
Mission scheitert, zum Beispiel weil ihr alle am selben Ort
die Kontrolle Uber eure Wirte verliert oder irgendwann
feststellt, dass die Mission nicht gut verlaufen ist. In diesem
Fall kénnt ihr die Mission vorzeitig beenden und ganz von
vorne beginnen. lhr mUsst dann alles in den Ursprungs-
zustand versetzen, wirklich alles! Die alten Hasen unter
den Zeitreise-Agenten nennen das einen ,,Durchlauf* ...

Alle spielen jeweils genau 1 Wirt.

Falls ihr zu zweit spielt:
¢ |hr mUsst Anton und Amy als Wirte auswdahlen.

e Jeder Agent kann 1 kostenlose Erkunden-Aktion im
Aktionsschritt jeder Runde durchfGhren.

* Wahrend der Mission kénnt ihr 2 kostenlose Updates
durchfUhren (Standard oder Notfall).

* Wenn du bei einer Probe unterstUtzt, darfst du bis zu
3 ® ausgeben (+1 pro ausgegebenem B ).

Falls ihr zu dritt spielt:

¢ |hr mUsst Anfon und Amy als Wirte auswdhlen. Als dritten
Wirt durft ihr entweder Jennifer oder Doug wdéhlen.

* Der Zeit-Captain kann 1 kostenlose Erkunden-Aktion im
Aktionsschritt jeder Runde durchfGhren.

* Wahrend der Mission kénnt ihr 1 kostenloses Update
durchfUhren (Standard oder Notfall).

* Wenn du bei einer Probe unterstUtzt, darfst du bis zu
2 ® ausgeben (+1 pro ausgegebenem B ).

4

Falls du alleine spielst, kontrollierst du 2 Wirte und wendest
die obigen Regeln fir das Spiel zu zweit an. Die beiden
Wirte sind abwechselnd der Zeit-Captain. Die Regeln fUr
die telepathische Kommunikation brauchst du nattrlich
nicht.

12
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Agent: |hr seid Zeitreise-Agenten und erkundet ebenso viel- | E

faltige wie fremdartige Universen. Um mit diesen weit ent-
fernten RealitGten zu interagieren, Ubermimmt der Agent die
Konftrolle Uber einen hiesigen Wirt.

Allgemeine Karten: Dieses Deck enthdlt die Objekt- und
Schicksalskarten.

Azrak: Jeder Agent verfUgt Uber einen eigenen Vorrat an
Azrak, der die Stdrke der Verbindung zwischen ihm und sei-
nem Wirt darstellt. Azrak ist eine Art ,Ressource", mit der ihr
Aktionen wé&hrend eurer Mission ausfUhren kdnnt. Es kann nicht
weitergegeben oder getauscht werden.

Azrak ausgeben: Immer wenn du Azrak ausgibst, legst du es
in den Vortex.

Azrak erhalten: Immer wenn du Azrak erhdltst, nimmst du es
dir aus dem Vortex, sofern nichts anderes angegeben wird.
Dabei darfst du deinen Startwert nie Uberschreiten.

Azrak verlieren: Immer wenn du Azrak verlierst, legst du es in
den Vortex.

Azrak-Vorrat: Das noch nicht ausgegebene Azrak eines Agen-
ten befindet sich in seinem eigenen Azrak-Vorrat. Jeder Agent
beginnt mit so viel Azrak, wie auf seiner Wirtskarte als Startwert
angegeben ist. Der Startwert kann nie Uberschritten werden.

Bereithalten: Der Status eines Agenten, der keine Story-Karte
vor sich liegen hat. Ein Agent, der sich bereithdlt, kann a)
1 Azrak ausgeben, um einen anderen Agenten bei einer
Probe zu unterstUtzen (siehe S. 12 bei weniger als 4 Personen),
oder b) 1 Azrak ausgeben, um ein oder mehrere Objekte/
Plattchen an genau 1 anderen Agenten zu geben.

Deck: Eine TIME Stories Revolution-Mission besteht aus drei
Decks: Story-Karten, Allgemeine Karten und Persénliche Karten.

Deckkarte: Damit sind die oberste und die unterste Karte eines
Decks gemeint. Sie dienen als Sichtschutz, damit ihr nicht
versehentlich bereits die richtigen Karten seht. Entfernt diese
Karte nur, wenn ihr dazu die Anweisung erhaltet.

Eigenschaft: Jeder Wirt hat eine Reihe von Eigenschaften,
die fUr Proben verwendet werden. Jeder Eigenschaft ist eine
Farbe und ein Symbol zugeordnet, um sie voneinander zu
unterscheiden. Zudem hat jede Eigenschaft einen Wert. Je
hoher dieser Wert ist, desto hdher ist die Wahrscheinlichkeit,
dass der Wirt eine Probe auf diese Eigenschaft besteht. Die
Eigenschaften sind Starke, Selbstvertrauen und Geschick.

Entfernen: Entfernt das angegebene Spielmaterial (Karte/
Plattchen) aus dem Spiel und verstaut es in der Schachtel. In
dieser Mission kann es nicht erneut ins Spiel kommen.

Entfernt werden (vom Ort): Ein Agent kann durch verschiedene
Vorkommnisse von seinem Ort entfernt werden, in den meisten
Fallen, weil er die Kontrolle Uber seinen Wirt verliert. Ein solcher
Agent gilt nicht mehr als an einem Ort befindlich - er irrt
benommen zwischen den RealitGten umher und kann keine
Aktionen ausfUhren, aber telepathisch mit den anderen kom-
munizieren. Dieser Zustand ist nur vorUbergehend (siehe S. 10).

Erfolg: Falls dein Ergebnis bei einer Probe gréBer als ihre
Schwierigkeit ist (+), ist die Probe ein Erfolg. FUhre die
Anweisungen im rechten Kasten aus.

Ergebnis (bei einer Probe): Diesen Wert vergleichst du bei
einer Probe mit ihrer Schwierigkeit. Er setzt sich zusammen aus
dem entsprechenden Eigenschaftswert deines Wirtes, deiner
optionalen Verstérkung, der optionalen UnterstGtzung und
dem Modifikator der gezogenen Schicksalskarte.

Fehlschlag: Falls dein Ergebnis bei einer Probe kleiner als ihre
Schwierigkeit ist (-), ist die Probe ein Fehlschlag. Fihre die
Anweisungen im linken Kasten aus.

Flashback-Karten: Wahrend ein Wirt von einem Agenten kon-
frolliert wird, hat er nur auf BruchstUcke seiner Vergangenheit
und Erinnerungen Zugriff. Diese bruchstUckhafte Erinnerung
wird durch Flashback-Karten dargestellt. Die Agency emp-
fiehlt eindringlich, keinerlei Informationen von diesen Karten
miteinander zu teilen, auBer in duBersten Notfdllen, was eurer
eigenen Beurteilung obliegt.
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Furchtplattchen: Im Laufe der Mission sammelst du Furchtpléitt-
chen (@). Sie sind persénlich und kdnnen nicht getauscht wer-
den. Du kannst so viele @ auf deiner Wirtskarte haben, wie dein
Selbstvertrauen (€+)) angibt. Erhdiltst du mehr @, musst du die
Ubrigen auf den aktuellen Ort legen. Falls ein Effekt das £+ deines
Wirtes senkt, musst du die Anzahl deiner @ sofort anpassen: Lege
die Ubrigen Plattchen auf den aktuellen Ort.

Gruppe: Immer wenn eine Spielanweisung besagt, dass die
Gruppe etwas tun muss oder kann, sind damit alle Agenten
gemeint. Besagt die Anweisung, dass die Gruppe Azrak aus-
geben oder ein Objekt einsetzen kann, darf jeder Agent einen
Beitrag zu der geforderten Summe leisten.

Gruppenkonfliki: Ein Konflikt, der alle Agenten betrifft. Bei
jedem Gruppenkonflikt ist angegeben, was ihr unternehmen
muUsst, um ihn abzuhandeln (siehe S. 9).

Hausplan: Der Spielbereich wird durch den Rahmen von
Stanztableau 1 vorgegeben und wdhrend der Mission mit
Ortsplattchen gefullt, die die einzelnen R&ume der Cavendish-
Villa abbilden.

Interaktionskarten: Jeder Wirt verfigt Uber einen eigenen Satz
an Interaktionskarten. Du darfst dir deine Interakfionskarten
nicht durchlesen, auBer du wirst dazu angewiesen. Danach
rgumst du sie wieder weg. Das Lesen einer Interaktionskarte
ist stets kostenlos.

Konflikt: Stellt eine verpflichtende Probe dar, die durchgefUhrt
werden muss, bevor irgendeine andere Aktion ausgefUhrt wer-
den kann. Es gibt persénliche Konflikte und Gruppenkonflikte.

Kontrolle verlieren: Wenn du dein letztes Azrak ausgibst oder
verlierst, verlierst du die Kontrolle Uber deinen Wirt und wirst
von deinem Ort entfernt. Hast du dein letztes Azrak fir eine
Aktion ausgegeben, fUhrst du diese noch vollstandig bis zum
Ende aus.

Kritischer Erfolg: Falls dein Ergebnis bei einer Probe genau ihrer
Schwierigkeit entspricht (=), ist die Probe ein kritischer Erfolg.
FUhre die Anweisungen im unteren Kasten aus.

Lebenspunkte: Geben die Menge an Schaden an, die ihr
einem Widersacher zufigen muUsst, um ihn zu besiegen. Dies
ist meistens Teil eines Konfliktes, bei dem ihr einen Widersacher
besiegen musst, um den Konflikt zu beenden.

Lesen einer Karte: Wer ,eine Karte liest" (vor sich liegen hat),
kann andere nicht bei Proben unterstitzen. Es gibt mehrere
Arten von Karten (siehe S. 20).

Noffall-Update: Anstelle die Kontrolle Uber deinen Wirt zu ver-
lieren, wenn du dein letztes Azrak ausgibst oder verlierst, darfst
du ein Notfall-Update anfordern, indem du dieses Azrak auf
der Missionsrickkehr-Karte platzierst. Dann fUllst du deinen
Vorrat mit dem Azrak aus dem Vorrat bis zum Startwert deines
Wirtes auf und spielst weiter.

Objekte: lhr kénnt Objekte beliebig und kostenlos in der
Ubergangsphase und vor dem Beginn eines Gruppenkonflikts
miteinander tauschen. AuBerdem kann ein Agent, der sich
bereithdlt, 1 Azrak ausgeben, um beliebig viele Objekte an
genau 1 anderen Agenten zu geben.

Objektkarten: Immer wenn du die Anweisung erhdlist, ein
Objekt zu nehmen, suchst du die angegebene Karte aus dem
Objektstapel, es sei denn, jemand anderes hat dieses Objekt
bereits (dann nimmst du dieses Objekt nicht). Es gibt drei Arten
von Objekten (siehe S. 11).

Orte: Alle Orte auf dem Hausplan kdnnen wdhrend der Mission
erkundet werden. Jeder Ort ist durch einen Buchstaben in
einem farbigen Kreis gekennzeichnet und besteht aus mehre-
ren Karten im Story-Deck. Auch wenn ein Ort bereits besucht
wurde (also 1 oder mehr Azrak und/oder Furchtplattchen
darauf liegen), kann er erneut besucht werden, indem dort
ein Azrak platziert wird.

Ortsplattchen: Wenn ein neuer Ort ins Spiel kommt, wird das
entsprechende Orfspldttchen aus Stanztableau 2 heraus-
geldst, aufgedeckt und so auf den Hausplan gelegt, dass die
Farbe der zwei Verbindungsmarkierungen passend anliegen.
Die Gruppe kann diesen Ort von nun an im Schritt ,,Einen Ort
wahlen" der Zeit-Captain-Phase besuchen, egal von wo sie
kommt (die Orte, die ihr besucht, mUssen nicht benachbart
liegen).

Personliche Karten: Dieses Deck enthdlt die Talisman-, Flash-
back- und Interaktionskarten jedes Wirtes. Niemand darf sich
die Karten eines anderen Wirtes nehmen oder durchlesen.

Personlicher Konflikt: Ein Konflikt, der genau 1 Agenten betrifft
(siehe S. 9).
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Probe: Eine Aktion, deren Ausgang zundchst ungewiss ist.
Im Aktionsschritt kann ein Agent, der eine Karte mit einer
Probe vor sich hat, diese Probe durchfUhren und versuchen,
sie zu bestehen. Proben, die Teil eines Konflikts sind, sind ver-
pflichtend und muUssen sofort durchgefUhrt werden.

Probe durchfihren: Die fUnf Schritte einer Probe sind auf S. 8
und 9 beschrieben.

Prolog: Der Prolog ist eine Art Eingangssequenz, die ihr zu
Beginn der Mission laut vorlest und die euch den Hintergrund
und die Begebenheiten der vor euch liegenden Mission erklart.
Nachdem ihr die Karten vorgelesen habt, legt ihr sie beiseite.
Ihr dUrft sie euch wdhrend der Mission jederzeit ansehen.

Schadenspunkte: Sie geben an, wie viel Schaden ihr einem
Widersacher wdhrend eines Konflikts zugefUgt habt.

Schicksalskarten: Gehdéren zu den allgemeinen Karten. Sie
bringen Ungewissheit in die DurchfUhrung von Proben. Am
unteren Rand jeder Schicksalskarte (Vorderseite) steht, aus
wie vielen Karten der Stapel besteht und was die niedrigste
bzw. hdchste Zahl ist. Auf der RUckseite findet ihr einen
Modifikator, der wd&hrend einer Probe angewendet wird.
Schicksalskarten werden stets aufgedeckt abgelegt. Ihr dirft
euch die Schicksalskarten im Ablagestapel jederzeit ansehen,
allerdings nicht den Nachziehstapel. Mischt die abgelegten
Schicksalskarten zu einem neuen Stapel, wenn ihr dazu auf-
gefordert werdet.

Schwierigkeit (einer Probe): Je hdéher dieser Wert ist, desto
schwieriger ist es, diese Probe zu bestehen.

Standard-Update: In der Ubergangsphase jeder Spielrunde
kénnt ihr 1 Azrak aus dem Vortex auf die Missionsrickkehr-
Karte platzieren, um jegliches im Vortex befindliche Azrak
beliebig unter euch aufzuteilen (jeweils bis maximal zum Start-
wert eurer Wirte).

Story-Karten: Dieses Deck enthdlt eure Missionsbesprechung,
eine SymbolUbersicht, den Prolog, die Wirte und alle Orte.

Talisman-Karten: Jeder Wirt hat zu Beginn bereits ein Objekt,
das er im Laufe der Mission nutzen kann. Talisman-Karten
kénnen nicht getauscht werden.

Tauschen: |hr kdnnten Karten untereinander tauschen. Das
beinhaltet Tdusche, bei denen ihr etwas zurickbekommt,
allerdings koénnt ihr Karten auch einfach abgeben, ohne
etwas als Tausch zu erhalten.

Telepathie: Wahrend der Mission kdnnen alle Agenten tele-
pathisch miteinander kommunizieren, indem sie frei erzéhlen,
was sie entdeckt haben. Besonders in der Entdeckungsphase
sollten alle Agenten von ihrer Story-Karte berichten. Dabei
solltet ihr Kartentexte nicht wortlich vorlesen.

Unterstitzen: Ein Agent, der sich bereithdilt, kann einen ande-
ren Agenten bei einer Probe unterstUtzen, indem er 1 Azrak
ausgibt (siehe S. 12 bei weniger als 4 Personen).

Update: Mit Updates erhaltet ihr Azrak zurOck. Ein Standard-
Update ist vorteilhafter als ein Notfall-Update (siehe S. 10).

Update, kostenlos: Ein Update, fUr das ihr kein Azrak vom Vor-
tex auf der Missionsrickkehr-Karte platzieren musst.

Vortex: Azrak, das ihr w&hrend eurer Mission ausgebt (auBer
fUr Ortswechsel und Updates), kommt in den Vortex. lhr kdnnt
dieses Azrak zurUckerhalten, indem ihr Updates durchfihrt.
Azrak, das auf der Missionsrickkehr-Karte oder dem Hausplan
liegt, kdnnt ihr nicht durch Updates zurUckerhalten. Falls ihr
kein Update ausfUhren kdnnt, weil der Vortex leer ist (alles
Azrak liegt auf der Missionsrickkehr-Karte und/oder dem
Hausplan), ist die Mission gescheitert (siehe — Vorzeitiges Ende
der Mission, S. 12).

Wegrdumen: Legt das angegebene Spielmaterial (Karte/
Pl&ttchen) an seine urspringliche Position zurick (wo es beim
Spielaufbau war). Es kann im weiteren Missionsverlauf erneut
ins Spiel kommen.

Wirt: Ein Charakter in der Zeit / dem Universum der Mission, der
von einem Agenten (also jemandem von euch) konftrolliert
wird. Jeder Wirt hat Eigenschaften, einen persénlichen Azrak-
Vorrat und eine Hintergrundbeschreibung. Obwohl jeder Wirt
ein eigenstdndiger und autonomer Charakter in seinem Uni-
versum ist, bestimmt der kontrollierende Agent dessen Hand-
lungen. Manchmal dréngt ein Wirt kurzzeitig in seinen Korper
und Geist zurUck, siehe — Flashback-Karten.
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VINCENT GOYAT
& FRANCOIS DOUCET

Sie haben wirklich lange Biografien geschrieben, bevor wir
gemerkt haben, dass wir auf dieser Seite nicht genug Platz
haben. Sie sind aber tolle Menschen.

JOHN MCCAMBRIDGE

John McCambridge ist ein irischer llustrator. Er begann
seine Karriere in der Videospiel-industrie, bevor er sich den
Brettspielen, zugewendet hat. Dies ist nach ,Madame" und
,Damien" sein dritter Beitrag zu einem TIME Stories-Abenteuer.

MANUEL ROZOY

,Die Space Cowboys haben mir
diesen Raum geboten, um mich
vorzustellen.  Und Raum bieten
diese Weltraum-Cowboys wahrlich
so einigen, keine Frage! Ich werde
also mein Bestes geben, diesen
noch leeren Raum, der sich lang-
sam aber sicher zu fUllen weiB, zu
nutzen und meine spielerischen
Meisterleistungen aufzuzeigen. Aber
das Wichtigste zuerst! Ich bin den
Herren Goyat und Doucet zutiefst
dankbar, zwei herausragenden
Ménnern, die es vorgezogen hdat-
ten, hinter den Kulissen zu bleiben.
Nun, Pech gehabt! Sie verdienen
es, gefeiert zu werden. Apropos
herausragend - vergessen wir nicht
John McCambridge. Wie die beiden
spacigen  Handlanger  verdient
John unendliches Lob. Nanu - der
urspringlich als Begleitung zu dem
nebenstehenden Foto geplante
Raum ist ja schon gefdllt. Na gut.”

DEUTSCHE AUSGABE - ASMODEE GERMANY

Veronika Stallmann und Sophia KeBler
mit Sebastian Wenzlaff
\ y
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LEST DIESE ZWEI SEITEN ERST, WENN
IHR DAZU AUFGEFORDERT WERDET.
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PROTOKOLL 472

AGENCY-VORSCHRIFTEN ZUR SACHGEMASSEN
VERWENDUNG DES SPIELMATERIALS

Jeder Agent hat das ihm zur VerfUgung stehende Material gemdB der folgenden Vorschriften zu verwenden:

(1) STORY-KARTEN (groB)

Karte @)
panorama J 00

@ ALLGEMEINE KARTEN (mittel)

Grin i

-
|ﬁ|

Rot iy

(3) PERSONLICHE KARTEN (Klein)
Talisman ¢/

Flashback ﬁ

Interaktion @m

(O PLATTCHEN
Schaden @

@ Furcht @

@ oOrisplatichen

Wollt ihr die
Vorgeschichte zu
CAVENDISH erleben?
DAMIEN ist als Print & Play-
ﬁ Mission hier verfugbor

Wird laut vorgelesen und fUr alle sichtbar ausgelegt.
Nur telepathische Kommunikation erlaubt.

FUr alle sichtbar. Der Agent, der die Karte erhdlt, legt sie vor
sich aus. Kann getauscht werden.

Nur telepathische Kommunikation erlaubt. Wegréumen,
sobald fUr sich gelesen und ggf. abgehandelt.

Wird laut vorgelesen und darf von allen Agenten betrachtet
werden. Wegrdumen, sobald vorgelesen und ggf. abgehandelt.

Aufgedeckt. Fir alle sichtbar, aber nur vom jeweiligen Agenten
einsetzbar. Nicht tauschbar.

Verdeckt. Telepathische Kommunikation nurim duBersten Notfall
erlaubt.

Verdeckt. Nur telepathische Kommunikation erlaubt.

Wird bei einem Konflikt auf die Karte des Widersachers platziert.
Wegréumen, sobald der Konflikt abgehandelt ist.

Wird auf die Wirtskarte des Agenten platziert. Ubersteigt die Anzahl an ‘ das Selbstbewusstsein (G))
des Wirtes, wird Uberzdhlige ‘ auf den aktuellen Ort platziert.

Wird erst aus Stanztableau 2 gelést, wenn der Ort ins Spiel kommt. Wird dann aufgedeckt und so auf
dem Hausplan platziert, dass die Farben der beiden Verbindungsmarkierer passend anliegen.

Dieses Spiel wurde mit gréBtmaglicher Sorgfalt erstellt und
produziert. Sollfe dennoch ein Teil fehlen oder beschadigt
sein, wende dich bitte an den Asmodee-Ersaizteilservice

unter der Adresse: hitps://kundenservice.asmodee.de. . ) ) .
Wir werden uns schnellstmaglich um das Problem kimmern. Alle Neuigkeiten zu TIME Stories und den SPACE Cowboys gibt es

TIME Stories — Verdffentlicht von SPACE Cowboys — Asmodee Group
47 rue de I'Est, 92100 Boulogne-Billancourt ¢ Frankreich
© 2023 SPACE Cowboys. Alle Rechte vorbehalten.
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auf www.spacecowboys.fr, bei @), (@) und W



