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That Time You Killed Me es un juego narrativo
queincorpora nuevos escenarios con reglasy
componentes Unicos-conforme vas jugando. Como con
cualquier juego de viajes enel tiempo, debes jugar los
diferentes escenarios siguiendo un orden estricto e
inalterable. No abras-nada hasta que se diga!

Siempre que llegues a un nuevo Capitulo en la historia, abre la caja
correspondiente. Entonces (y solo entonces) podrés leer en este reglamento la
seccidn dedicada a ese Capitulo.

Cada Capitulo tiene sus propias reglas y componentes. Si no se ha especificado
utilizar los.componentes'y reglas del Capitulo anterior, debes asumir que no se
usan y devolverlos a la‘caja (por ahora...).

Una vez llegues al final de las reglas estandar, jestard todo listo para empezar el
Capitulo! '

VALE, /$E6URO QUE TENEiS ToDo PREPARADO? DEBO ADVERTIR0S: PUEDE QUE
VUELVAN ALGUNOS RECUERDOS TRAUMATICOS. EL TIEMPo ES TRAICioNERO, No ToDo
ES CAUSA Y.EFECTo. ES MAS BiEN... CAUSA Y EFECTo MARiPoSA. PoRQME ALGUIEN
HAYA MUERTO AYER No SiGNIFICA QUE SiGA MUERTo MANANA. O AYER.

- : ' N
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PREPARACION ESTANDAR

PREPARACION ESTANDAR

Antes de jugar a That Time You Killed Me, lee la siguiente preparacion estandar y,
a continuacion, sigue con la preparacion adicional para el Capitulo que vas a jugar.

1. Prepara los tableros de era: pasado &, presente €y futuro €, y colécalos en el 3. Elegid a la jugadora o jugador inicial (si no es vuestra primera partida del dia,
centro de la mesa, en fila. Asegirate de que todos los tableros estén orientados en la empezara quien haya perdido la anterior).
misma direccion (de manera que el "1" esté en la misma esquina en todos los tableros).

2. Cada persona elige entre blanco y negro, y toma las 7 piezas y la ficha de foco de * Lajugadora o jugador inicial coloca su ficha de foco en su lado del tablero de

su color. pasado .
* (luien vaya en segundo lugar coloca su ficha de foco en su lado del tablero de
* Blanco coloca una pieza en el espacio "1" de cada uno de los 3 tableros. futuro €.

* Negro coloca una pieza en el espacio *16" de cada uno de los 3 tableros. i S VUESTRA PRIMERA PARTIDA Y TU 0PONENTE No QUIERE SE6UiR LEYENDO LAS REGLAS,

* Cada persona coloca sus 4 piezas restantes delante de si misma para formar su :‘;SPZ‘E’:: ';‘:SEEEAQ‘:A? ;i" j"‘CA‘;P'f; DE: ZQSTT“K?AQ“E SABE COMo TERMiNA LA PARTIDA Y
reserva personal. VUELTo QUi PAR BiAR LA HiSTORiA.

O TAL VE2 SEA DE ESA GENTE QUE PiLLA LAS REGLAS AL VUELo. EN CUALQUIER CASo, QUiZAS
DEBERiAS CARGARTEL0 ANTES DE QUE HAGA Lo ProPio CoNTi6o.

AJUSTAR LA DIFERENCIA DE NIVEL Avanzado Retira %

En el caso de que tengais diferentes niveles de destreza a la hora de jugar a juegos abstractos (y/o asesinar
a gente), podéis decidir que uno de vosotros empiece con cierta desventaja para igualar las tornas. Experto Retira % %

Antes de empezar la partida, la persona con mas experiencia retira piezas de su reservay las devuelve a la
caja. La cantidad de piezas dependeré de su nivel de destreza: Gran Maestro Retira % % %




COMOJUGAR

"':I/,DE QUE NARICES VA ESTE JUE60?\

Sms viajeros en el tiempo rivales, ¢ intentais borrar a vuestro contrmcante de la historia. Para
dqmostrar que eres el verdadero inventor o'inventora de los viajes en el tiempo, debes usar toda tu
inventiva para encontrar a tu oponente a tiempo y cargartelo, jantes de que haga lo propio contigo!

Por desgracia, tu rival ha creado varias copias de s mismo a lo largo de la linea temporal, por lo que
tendras que realizar esta terrible tarea muchas, muchas veces. jSolo asegurate de ue no te elimine,
ati prlmerol

Los tres tableros de era conforman la linea temporal. Cada tablero representa la Cuando llevas a cabo una accion en una era anterior de la linea temporal, puede
misma area fisica en diferentes momentos temporales. Esto significa que dos espacios repercutir en eras posteriores. Por ejemplo, si colocas un objeto en el ,
con el mismo namero en diferentes tableros de era, son realmente el mismo espacio en deberia aparecer en el mismo lugar del (si no pasa algo rara por el camino).

un momento anterior y posterior en el tiempo.

El espacio "7" de cada tablero representa la misma localizacidn fisica
enel pasado @, y

UN Uso BASTANTE CoMUN DE Los ViA)ES EN EL TIiEMPo ES ir A TU
HAMBURGUESERiA FAVoRiTA UNA VEZ EL CHEF SE HAYA VUELTo UN MAESTRo DE
LA PARRilLA, PERo ANTES DE QUE LE CAYERA ESE PiANo ENCiMA.

Tus VArios Yos

Viajar a través del tiempo puede crear miltiples versiones de ti mismo en
diferentes momentos de la linea temporal. Incluso antes de empezar la partida, hay
una version de ti en el pasado <, otra en el ,y una tercera en el

. Todas estas versiones eres td en diferentes momentos de tu vida.

Tu Yo PasADo

Cada una de tus “copias” actia de manera independiente, e incluso puede viajar a
diferentes eras, creando nuevas copias en el proceso. Por supuesto, tu oponente
hara lo mismo, asi que para destruirlo deberas perseguir y eliminar tantas copias
suyas como puedas (antes de que elimine las tuyas).




COMO JUGAR

Foco TEMPogrAL TUrNo DE JUE6o

Coordinar tus copias a través del tiempo no es una tarea banal. Aunque tener varias copias La partida se desarrolla a lo largo de varios turnes. Comenzando por la jugadora o jugador
te permite actuar en diferentes momentos de la linea temporal, solo puedes activar una inicial, vais alternando turnos hasta que alguien gane.

copia en cada turno de juego. ) b ot
En tu turno, debes realizar los siguientes pasos en orden:

Aqui es cuando entra en accion tu foco temporal. Tu ficha de foco indica la era en la que

esta puesta tu atencion en cada turno, y solo podras llevar a cabo acciones con una de

tus copias ubicadas en esa era (del mismo modo, (a ficha de foco de tu oponente indica . .

dénde actuara en su turno). Al final de tu turno, deberas cambiar tu ficha de foco a una era PASo I: Eleglr 00p|a

diferente, en la que ejecutaras el siguiente paso de tu estrategia. Elige 1 copia activa de ti mismo en la era donde se encuentra
tuficha de foco.

Paso 2: Realizar acciones

Realiza 2 acciones con tu copia activa.

CoMo GANAR

Tu objetivo es eliminar a tu oponente de al menos dos eras de a linea temporal (no
tienen que ser dos eras especificas, cualquiera sirve). Si al final de tu turno tu oponente
tiene copias en solo una era (o en ninguna), jganas inmediatamente!

Paso 3: Cambiar foco

Mueve tu ficha de foco a una era diferente de tu eleccidn.

Una vez hayas completado el paso 3, comienza el turno de tu oponente.

Después de que blanca haya eliminado la iltima copia de negro en el
pasado @, negro solo tiene copias en el . iBlanco gana!

HMMM... ESPERA... EEH...

Durante tu turno, puedes “rehacer" tus acciones a tu voluntad (incluso elegir una copia diferente en la era donde tienes puesto el foco), hasta que estés conforme. Sin

embargo, una vez muevas tu ficha de foco a una nueva era y dejes de tocarla, tu turno terminara oficialmente y ya no podras cambiar nada de lo que has hecho.

E$ coMo EN EL AJEDREZ. Si Mi MEMoRiA No FALLA, VUESTRA GENERACION JUGS AL AJEDREZ, JVERDAD? CUANDo No ESTABAIS Por AHi CAZANDo MAMUTS, CLARo.




COMOJUGAR

ACCIONES A TRAVES DEL TIEMPO

El primer paso de cada turno es elegir
una sola copia de tu color para
realizar acciones. La copia que elijas
debe encontrarse en la era donde
estd actualmente tu ficha de foco.

Situ copia activa viaja en el tiempo a otra era, jsigue siendo tu copia activa! Debes sequir
realizando tus acciones restantes con tu copia activa en la nueva era (aunque tu ficha de
foco no se encuentre alli. Consulta "Viajar en el Tiempa” en la pdg. 10).

SIN COPIAS EN LAERADEL FOCO

Si comienzas tu turno con tu ficha de foco en una era donde no tienes copias, pierdes
todas tus acciones para ese turno. Cambia inmediatamente tu ficha de foco a una nueva

Si TE PREoCUPA ESo DE “ELEGIR UNA
CoPiA SolA", DESCUiDA: LA GENTE No
SUELE ViA)Ar EN PAREJA, ASi QUE

ToDAS TUS CoPiAS ESTAN SolAs. EL La ficha de foco de blanco estd en era y finaliza tu turno. :
(iNico CASADo EN ESTE JUEGo ES EL el , por lo que debe elegir una de TSP &
Foco (EL MARiDo DE LA FoCA). sus dos copias para realizar las acciones.

Como negro no tiene copias
en el futuro @, no puede
realizar acciones en este turno.

Debes llevar a cabo todas las acciones de tu turno con tu copia activa (incluso
cualquier accidn adicional que puedas obtener, pero no te preocupes por eso de momento).
No puedes “repartir” tus acciones entre diferentes copias en la era donde tienes puesto el
foco (ni en otra era).

PAso 2: Realizar acciones

Una vez hayas elegido una copia activa, realiza 2 acciones con ella. Puedes llevar a cabo
la misma accién mas de una vez. Debes realizar ambas acciones, siempre que sea posible.

Blanco se mueve del 7 al 6. Aunque quiere
quedarse en el 6, debe realizar otra accidn, y
na puede terminar su turno hasta que lo haga.
Las acciones estandar (detalladas en la pdg. 8) siempre estan disponibles. Otras
acciones estaran disponibles cuando llegues a nuevos Capitulos.

SIN ACCIONES DISPONIBLES

Debes elegir una copia que pueda realizar 2 acciones, siempre que sea posible. En el extrafio caso de que ninguna de tus copias pueda realizar al menos una accion en la era
donde tienes puesto el foco, cambia tu ficha de foco inmediatamente y finaliza tu turno.

Paso 3: Cambiar foco

Una vez hayas completado tus acciones, mueve tu ficha de foco a una era diferente de
tu eleccion. Alli sera donde elijas una copia activa en tu siguiente turno.

Puedes escoger otra era cualquiera para poner el foco (incluso puedes elegir la era
donde se encuentra actualmente la ficha de foco de tu aponente). Sin embargo, no puedes
mantener tu foco en la misma era por mas de 1 turno.

Una vez blanca ha finalizado su turno en el ;
puede maver su ficha de foco al pasado @ oal futuro @

Consejo: Cuando cambies tu foco le dards a tu oponente informacidn sobre tus
planes, por lo que actia cautelosamente.




ACCIONESESTANDAR

ACCioNES ESTANDAR: MoViMiENTo

Puedes utilizar tus acciones para moverte por tu era actual y empujar a tu oponente. Cuando
empujas a tu oponente contra un muro u otra copia de si mismo, muere.

Mover Empujar a tu oponente

Utiliza la accion de mover para desplazarte en tu era actual. Site mueves a un espacio ocupado por tu oponente, empujas su copia al siguiente espacio.

EFEcTo: EMP“JAR

AccioN: MoVER
Cuando te mueves (o te han empujado) al

espacio ocupado por tu oponente, Su copia es
empujada 1 espacio en la misma direccidn.

Muévete 1 espacio en cualquier
direccion ortogonal, en tu era actual.

d
"_’ Blanco se mueve del 6 al 7, por lo que

A :
& empuja a negro del 7 al 8.

Si empujas a tu oponente contra un muro, lo aplastas. Es una manera un poco
MoVERSE ES MUY DiFERENTE EN EL FUTURo. TFMEMOS COHETES, BOTAS ProPULSORAS, desagradable, pero efectiva, jde cargarse a alguien!
TELETRANSPORTADORES, ELEFANTES (TE HABLARE DE ELLo MAS ADELANTE),

MONOPATINES VOLADORES ($i, CoMo EN AQUELLA PELI TAN FAMoSA). ESTos ULTiMos

SON ALGo CoMPLICADOS DE USAR, PERo ENSEGUIDA TE DAS CUENTA DE Si TiENES o No EFECToO: APLASTAg
APTITUDES PARA DoMiNARLoS. ES CoMo MONTAR UN DiNoSAURio, MAS 0 MENOS. | ceveeenaninianiians.

Cuando una copia es empujada contra un
muro (o contra un objeto que no puede ser

empujado), muere.
¢ N
2 §

LA DUDA oFENDE, CLAR0 QUE HEMoS USADo TU MAQUiNA DEL TIEMPo PARA TRAER
DiNosAURios. PEro No TE PREOCUPES. PARA EVITAR PROBLEMAS Los HEMoS METiDo A
ToDos EN UNA isLA. ES UN PLAN SiN FiSURAS.

Blanco se mueve del 7 al 8. La copia de
negro del espacio 8 es empujada contra
el muro, jpor lo que queda aplastada!

Puedes utilizar varias acciones
de mover para desplazarte por
varios espacios en un solo turno.

¢ QUE PASA CON LAS COPIAS QUE MUEREN?

Cuando una copia de tu oponente muere, retirala del tablero y coldcala delante
de ti (es como en el ajedrez, cuando capturas una pieza de tu oponente. Bueno, no
es exactamente lo mismo, pero quizds eso te haga sentir mejor sobre tus acciones).

Ten en cuenta que cuando una copia de tu oponente muere, esto no afecta a las

Cada tablero de era esta copias de las eras posteriores. Tienes que cargartelas de una en una.

rodeado de muros. No puedes
moverte a través de los muros
(si quieres viajar a una era
diferente, consulta "Viajar en el
Tiempo"en la pag. 10).

Asegurate de que no devuelves las copias eliminadas de tu oponente a su reserva.
Cualquier copia que haya muerto queda permanentemente fuera de la partida,

y no puede devolverse a la linea temporal bajo ningn concepto (consulta “Tu
Reserva Personal” en la pdg. 12).

Cuando estds en una esquina, solo dispones
de 2 espacios a los que moverte.

|
s

o




ACCIONES ESTANDAR

Crear una paradoja

Si empujas una copia de tu oponente contra otra de sus copias, se crea una paradoja. Esta manera de cargartelas es mucho mas efectiva, jya que eliminas ambas copias de un plumazo!

Si empujas una copia de tu oponente hacia una copia de las tuyas, no se crea una

EFECTo: PARADOJA paradoja. En vez de eso, la copia de tu oponente empuja tu copia, ya que se mueve a su
---------------------- espacio como de costumbre, y se crea una “cadena” de empujes. Ojo, porque si no tienes
Cuando una copia de tu oponente se mueve @ @ cuidado, jpuede que te aplastes a ti mismo!

0 es empujada hacia un espacio ocupado Q—’é

por otra de sus copias, ambas mueren. ER ER

i~ -
Negro se mueve del 7 al 11, y empuja a blanca del 11 al 15. Esto hace que blanco
empuje la copia de negro del 15 contra el muro, jpor lo que queda aplastada!

Negro se mueve del 3al 7, y empuja a blanco del 7 al 11. Como habia ; Sin embargo, no puedes empujar directamente una de tus copias con tu copia activa,
otra copia de blanco en el 11, jse crea una paradoja! porque moverte al espacio con otra de tus copias crearia inmediatamente una paradoja
(ino es nada recomendable hacer esto!).

LAS PARADG)AS PUEDEN SER UN EVENTo TERRIBLE DE PRESENCiAR.
(RECUERDAS LA ESCENA DE rocky XVII DoNDE TIiENE QUE CoSERSE ToDos
Los MiEMBROS DE SU CUERPo, PERo SE EQUIVOCA CoN Dos DE ELLos? PUES ES
ToDAVIA MAS 6ROTESCO QUE ESo.

Negro se mueve del 7 al 11, donde se encuentra otra de sus copias.
jAmbas mueren inmediatamente!

No PUEDES CRUZARTE CoNTiGo MisMo Y ESPERAR QUE No PASE NADA. LAS PARADO)AS

No TiENEN PIiEDAD CoN NADIE. Ni SiQUIERA CoNTi6o, QUE iNVENTASTE Lo$ ViAJES EN EL
TiEMPo. O CoNTi6o, LA PERSONA QUE SE Lo CARGO. LAS PARADG)AS No DiSCRiMiNAN, SiMPLE
Y LLANAMENTE.




ACCIONESESTANDAR

Puedes utilizar las acciones de viajar en el tiempo para moverte a diferentes eras
y para crear nuevas copias de ti mismo. Viajar hacia delante y hacia atras en el tiempo
tienen reglas ligeramente diferentes, por Lo que se explican por separado.

Viajar hacia delante

Viaja en el tiempo pa'lante, como los de Alicante ((o siento).

) y ] Si quieres viajar hacia delante, pero el mismo espacio de la era posterior estd ocupado
Accion: VIAJAlZ HACiA DELANTE EN EL TIEMPO por otra copia o un objeto, no puedes hacerlo. Esto ocasionaria ciertos problemas en el

................................................... espacio-tiempo con Los que no te conviene interferir
Muévete al mismo espacio de la era posterior. =

No puedes viajar a un espacio ocupado
por una copia u objeto.

0BJETOS

Conforme avances en la historia, irds descubriendo diferentes tipos de objeto. En
general, los objetos ocupan espacios en la linea temporal al igual que las copias, y
normalmente no puedes viajar en el tiempo a espacios que contienen objetos.

HAY EXCEPCioNES, PERo TiENES QUE SER UN CRACK.
Y SiENTo DECIRTELo, PERo No Lo ERES. ToDAVIA.




ACCIONESESTANDAR

Viajar hacia atras

Viajar hacia atras en el tiempo resulta un poco més complicado, ya que tu yo que viaja al pasado se convierte en tu “yo pasado” y, cuando envejezca, se convertird en tu nuevo "yo presente”
(por ejemplo: si viajas hacia atrés en el tiempo una semana y esperas una semana, jvolverds a estar donde empezaste!). Este lagico fenomeno temporal es como se crean las copias.

Muévete al mismo espacio de la era anterior, y coloca una
nueva copia de ti mismo en el espacio que acabas de dejar.

No puedes viajar a un espacio ocupado por una

« Igual que al viajar hacia delante, no puedes viajar hacia atrds a un espacio que esta
copia u objeto.

ocupado por una copia o un objeto. Del mismo modo, aunque coloques una nueva copia, tu
copia activa sigue siendo con la que has viajado hacia atras. Como de costumbre, debes

Sino te quedan copias en tu reserva personal, no puedes realizar tus acciones restantes con tu copia activa, no con la que acabas de colocar.
realizar esta accion.

Después de viajar hacia atras, negro utiliza su sequnda accion para moverse del 7 al 11.
A continuacidn, coloca su ficha de foco en el pasado @, porlo que
estard preparado para aplastar a blanco en el siguiente turno.

A continuacidn, coloca una nueva copia de su reserva en el 7 del




ACCIONESESTANDAR/ CONSIDERACIONES

TU RESERVA PERSONAL

Cuando colocas una nueva copia de ti mismo en la linea temporal, debes tomarla de tu
reserva personal. Tu reserva es el conjunto de copias adicionales que no estan en
la linea temporal al principio de la partida. Representan a cantidad de nuevos “tus” que
puedes crear antes de que la linea temporal se te quede corta.

Ten en cuenta que cuando una de tus copias muere, no se devuelve a tu reserva. Esto
significa que tu reserva puede agotarse durante la partida.

Sien algdn momento de la partida te quedas sin
copias en tu reserva, ya no podras viajar hacia
atrés en el tiempo, ni realizar ninguna otra
accion que requiera la creacion de una nueva
copia de ti mismo. jTe has quedado sin tiempo!

VIAJAR MAS DE UNA ERA

Cuando viajas hacia delante o hacia atrés, viajas una era por cada accion. No puedes usar

una sola accidn para viajar del pasado @ al futuro @, o del futuro @ al pasado @

Sin embargo, puedes utilizar 2 acciones para viajar dos eras, una por cada accidn.

Nota: El espacio al que viajes debe estar vacio en ambas eras. No puedes decidir
"saltarte” el presente € porque haya algo inoportuno en el espacio correspondiente.

Blanco quiere ir del pasado @ al futuro @ Para hacer esto,
debe utilizar ambas acciones. A continuacidn, su turno finaliza.

Negro no tiene copias en el , pera quiere crear una alli.
Utiliza su primera accidn para viajar hacia delante del pasado @
al , ¥ luego usa su segunda accidn para viajar de nuevo

hacia el pasado @, creando una nueva capia en el

COoNSIDERACIONES

Ten en cuenta las siguientes consideraciones antes de desatar tu vena homicida.

EL CONTENIDO TIENE PRIORIDAD SOBRE EL REGLAMENTO

Algunos de los contenidos desbloqueables del juego pueden contradecir las reglas
detalladas en este reglamento. En ese caso, el contenido tiene prioridad sobre el reglamento.

CONCEDER

Se puede conceder la partida en cualquier momento, si alguien cree que la tiene perdida.

EMPATE

Sinadie cree que pueda ganar, y todo apunta a un callejon sin salida, se puede decretar un
empate. Si esto sucede, quien haya ido en segundo lugar en esta partida empezara la siguiente.

COMPROBACIGN DE VICTORIA

Un detalle importante que quizés se te haya escapado en el “Como Ganar” (pdg. 6) es que
cada persona solo comprueba si ha ganado al final de su propio turno.

Esto significa que hagas lo que hagas, es imposible perder en tu propio turno.
Obviamente tampoco es buena idea ocasionar una situacion que te acerque a la derrota, a
menos que haciéndolo ganes la partida. Ten en cuenta estos truquitos, jporque es muy
satisfactorio cuando ganas con ellos!

. Ahora solo tiene capias en el ,

Blanco viaja hacia delante del pasado @ al
lo que haria que perdiese a partida. Sin embarga, como aun es su turno, no ha perdido todavia.

Blanco utiliza su sequnda accidn para aplastar la ultima capia de negro en <@
el . Blanco termina su turno y hace una comprobacidn de victoria.
Coma negro solo tiene copias en una era, blanco gana inmediatamente.
jLa partida termina antes de que negro pueda hacer la comprobacidn de victoria en su turno!



- iNo pases de pagina hasta que hayas leido las reglas estandar! A -




CAPITULO 1

 CRECIMIENTO

CoMPoNENTES

*) * Sarboles
*5 * 2 cartas de reglas

Preparacion adicion'a(

1. Coloca todas las arl ,y arbolesen
! una reserva general, al alcance de ambas personas.

2. Colaca las cartas de reglas Basicas y Crecimiento

al lado'de la linea temporal, donde ambas personas
puedan verlas. '
R .



I s CAPITULO 1- CRECIMIENTO

» o= L

SEMiLLAS, ARBUSToS ¥ ARBOLES

Este Capitulo introduce nuevos objetos con los que podréis interactuar: semillas () inocuas,
arbustos @ espinosos y los impresionantes, aunque inestables, @.

OB)ETo: SEMILLA

. . . . Blanco se mueve a un
Las copias pueden compartir espacios con las semillas @ espacio con una @
Almover, empujar o viajar en el tiempo, trata los espacios

con semillas como si estuvieran vacios.

OBJETo: ARBUSTO

Negro aplasta a

Las copias y objetos no se pueden mover a
blanco contra un @

espacios que contengan arbustos

Cuando una copia es empujada contra un
arbusto, muere.

ES UN ARBUSTO MUY, MUY DURo (PUEDE QUE SEA VASCo).

oBJETo: ARBoL

Los @pueden ser empujados por
copias o por otros objetos.

Blanco
empuja un @
Cuando un drbol es empujado, se cae hacia el
siguiente espacio (consulta "Efecto: Caer” en
lapag. 17).




CAPJTULO 1= CRECIMIENTO

Plantar semillas Retirar semillas

¢Como se obtienen los arboles? Bueno, empieza plantando semillas. Igual que puedes crear vida, puedes quitarla.

Accion: RETiRAR SEMILLA

Retira una semilla @ de tu propio espacio
0 de un espacio ortogonalmente adyacente
ati,y devuélvelaa lareserva.

Coloca una semilla @ en tu propio espacio
0 en un espacio vacio ortogonalmente
adyacente a ti (puede contener una copia).

Sino quedan semillas en lareserva, no
puedes realizar esta accion.

o o e [o/[1]0) M

en un espacio adyacente. que plantd negro.

EFEcTo: CRECER EFEcTo: DECRECER

Si cuando cologues una semilla @ el mismo espacio de la era posterior estd vacio, Cuando retires una semilla @, retira también el arbusto @ del mismo espacio de
colocaalliunarbusto @ la era posterior.

Sicuando cologuesun arbusto@elmismo espacio de la era posterior estd vacio, Cuando retires un arbusto @, retira también el @delmismo espaciode la
colocaalliun . era posterior, 0 el érbolcaido.con su tronco apuntando a ese espacio. Devuelve

todas las piezas retiradas a la reserva.

La @ que negro planta en el pasado @ crece y se convierte en un @ enel T—

. 1 presente @ Ademas, el @ crece y se convierte en un @ en el futuro @ Cuando blanco retira la @ en el pasado @, el @ desaparece
en el presente @ yel @ desaparece en el futuro €.
/\".. Las semillas (7)) solo pueden compartir espacios con copias. A la hora de colocar otros
~ ' \ objetos (por ejemplo: arbustos o drboles), los espacios con semillas cuentan como ocupados.

\ Si plantas una enel 10 del pasado @ y hay atra @

enel 10 del presente <<>>, no aparecerd un {>) en el presente

»
L8
S.\'- b (esto también implica que no aparecera un @ en el futuro @),




CAPITULO 1-CRECIMIENTO

Empujar arboles *
Py EFEcTo: ESPACHURRAR

Cuando empujas un ,se cae al siguiente espacio en la misma direccion. Apartirde 7T T .' s

ese momento se convierte en un arbol caido @), y ya no puede ser empujado. Empujar un Cuando un érbol @) se cae encima de una

copia, estamuere.

arbol para que caiga sobre tu oponente es otra maravillosa manera de cargartelo.
Cuando un @se cae encima de una semilla @, retira la semilla.

EFecTo: CAER

Cuando una copia (u objeto) se mueve o

es empujada contra un  este
se cae al siguiente espacio en la misma
direccion.

Coloca el arbol de lado, con su tronco
apuntando al espacio desde donde ha sido
empujado, para indicar que ahora es un

arbol caido @.

EFecTo: ARBoL CAiDo

Blanco espachurra a negro con un @

Los arboles no pueden ser empujados contra muros u otros objetos que no puedan ser
empujados (por ejemplo: arbustos o drboles caidos). Cuando una copia es empujada contra
un arbol que no puede ser empujado, muere.

Las copias y objetos no se pueden mover a
espacios que contengan arboles caidos .

Cuando una copia es empujada contra un
arbol caido, muere.

<

Negro empuja a blanca contra un par de @ pegados al muro.
Coma no pueden caerse, jblanco queda aplastado!

‘ Negro aplasta a Siunarbol se cae a un espacio con un objeto que puede ser empujado (por ejemplo: otro drbal), ese
blanco contra un @, objeto también es empujado. Esto se parece a empujar varias copias "en cadena” (consultala pag. 9).

DESPUES DE DECADAS DE iNGENIERIA GENETICA, NUESTRO DEPARTAMENTO DE |+D
HA CREADO UN ApBol QUE No RUEDA AL CAER. LENADORES DE ToDo EL MUNDo Lo

HAN CELEBRADO CoN AHINCo: “iMAGINo QUE SERA UTiL EN ALUN MOMENTo, No?
AUNQUE TAMPoCo CREO QUE HAYA MERECiDO LA PENA TANTo ESFUERZ0... (PARA

QUE CADENA ESTAMOS GRABANDO? jESTo CUANDO SALE?"




CAPITULOZ

INFLUENCIA .

Com POM EN TES v
* Jestatuas naranjas  © 3 estatuas negras |
o Jestatuasblancas  * 1cartadereglas | ‘

"

Prepara!ion adlclonal

1. Coloca una estatua naranja en el "7" de cada uno
de los 3 tableros.

2.'La persona que lleve el-color blanco coloca en su
reserva personal las 3 estatuas blancas, y la que .
leve el color negro coloca en su reserva personal - \\
. las3 estatuqs negras. Foov s

3. Goloca las cartas de reglas Basicas e Influencia |
+ al lade de la linea temporal donde amhas persﬁ"'; i
~ puedan verlas. | |

.. A 1
Nota: Puedes devolver la carta de reglas Crecimiento

y sus componentes a la caja del Capitulo 1. jEste es un
nuevo desafio para los viajes en el tiempo!

S
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Este Capitulo introduce que perduran en el tiempo. Construir o mover
una estatua no solo afecta a tu era, sino también a las eras posteriores.

.....................

Las (@) pueden ser
empujadas o arrastradas.

Cada persona puede construir
una nueva estatua unavez por
partida.

Empujar y arrastrar estatuas

Puedes manipular las estatuas empujandolas (como harias con tu oponente) o arrastrandolas hacia ti. Cuando mueves una estatua de una era anterior, alteras su posicion en cada
era posterior.

EFEcTo: PROPAGAR MoVIMIENTO

........................................

EFEcTo: EMPUJAR ESTATUA

..............................

Cuando una se mueve (es empujada o arrastrada), su copia de las
siguientes eras se mueve en la misma direccion y distancia.

Cuando una copia (u objeto) se mueve o
es empujada contra una @,
esta es empujada 1 espacio en lamisma

direccion.

Cuando blanco mueve la @ del 7 al 8 en el pasado @
también se mueve en el presente <<>> Como se mueve en el presente,
también se mueve en el futuro @

................................

Cuando una copia se aleja de una
@, puede arrastrarla hacia

el espacio que acaba de abandonar.
Nota: Puedes empujar una estatua y arrastrar otra hacia ti con el mismo movimiento.

Negro arrastra la @




i

Como el movimiento de la estatua no afecta a eras anteriores, las estatuas pueden

quedar desalineadas a lo largo de la linea temporal. Aunque las copias de una estatua no
estén alineadas, si una copia anterior se mueve, su copia de la era posterior se movera

en la misma direccidn y distancia.

Negro empuja la @ del 8al 4 en el presente @ Esto hace
quela @ se mueva al 4 en el futuro @, perola
del pasado @ se queda en el 8.

Cuando blanco arrastra la @ del 8al 7 en el pasado @,
las del presente @ y futuro @ semueven del 4 al 3.

Las estatuas no pueden ser empujadas contra muros u otros objetos que no pueden
ser empujados. Cuando una copia es empujada contra una estatua que no puede ser
empujada, la copia muere.

Negro aplasta a blanco contra una (§) pegada al muro.

Ten en cuenta que si mueves una estatua en el pasado &, pero la copia de la estatua en el
presente <> no se puede mover, el movimiento no se propaga en el futuro <.

Negro empuja (a (§4) del 7 al 3 en el pasado @
En el presente @, la estd pegada al muro, por lo que no se mueve.
Esto significa que tampaco se mueve en el futuro @

Los ViAJERoS EN EL TiIEMPo LLAMAN A ESTE FENSMENo
“LIMITE ESTATUAL" (iNCLUSO Si TUAL No ESTA).

Construir estatuas

Las tres estatuas de tu reserva son copias de una misma estatua. Puedes construir tu
estatua una vez por partida, en cualquier era.

Solo puedes construir tu estatua en un espacio vacio (sin copias ni objetos) pero, al
contrario que con los arbustos y drboles, tu nueva estatua apareceré en todas las eras
posteriores, incluso si el espacio correspondiente estd ocupado.

Coloca una (&) @ de tureserva

en un espacio vacio ortogonalmente
adyacente a'i.

Solo puedes hacer esto una vez por partida.

¢
Blanca construye una

en un espacio adyacente.




Cuando construyas tu /@, coloca una copia de tu estatua en el mismo
espacio de la era posterior (y de la siguiente, si la hubiera).

Cuando colocas una estatua en un espacio ocupado por una copia (u objeto) que puede
ser empujada, esta es empujada 1 espacio en la misma direccidn en la que colocaste la
estatua con respecto a tu copia.

Después de propagar la estatua recién construida, retira todas sus copias no colocadas
(silas hubiera) de la partida.

Cuando blanco construye su( &) en el pasado @, sus copias "

aparecen en el mismo espacio del y futuro .

La @ aparece en el 10 del , espacio ocupado por blanco.
Este es empujado del 10 al 11 (ya que el negro estaba en el espacio 9
y construyd su copia en el 10, es decir, hacia la derecha).

Sial propagar una estatua construida, esta empuja a una copia contra un muro u objeto que no puede
ser empujado, la copia muere.

Negro ocupa el 2 del futuro @ Cuando la (&) aparece
en ese espacio, negro es aplastada contra el muro.

Sial construir tu estatua, se propaga a una era posterior a un espacio ocupado por un objeto
que no puede ser empujado (por ejemplo: otra estatua pegada al mura), no cologues la
copia de tu estatua en esa era (ni en la siguiente, si la hubiera).

TEN ESTo EN CUENTA CUANDo CoNSTRUYAS UNA ESTATUA: ES DE VITAL
IMPORTANCIA QUE CiNCELES BIiEN LA NARiZ, QUE LUEGO VIENEN LAS QUE]AS.




CAPITULO 3

MEMORIA

-
CoMPoNENTES
* 3 elefantes oscuros @ 3 sombreros negros

* Jelefantes claros 1 cartadereglas
& 3 sombreros blancos

N

P_repar_aéién adicional .

-; ' 1. Coloca unelefante oscuro en el "4" de cada uno
de los 3 tableros, y un elefante claro en el "13" de 2
cada uno de los 3 tableros. '

2. La persona que lleve el color blanco coloca los
3 sombreros blancos en su reserva personal, y [a
que lleve el color negro coloca los 3 sombreros _
negros ensureservapersonal. <, e _

3. Coloca las cartas de reglas Basicas y Memoria al ' il
lado de alinea temporal, donde ambas personas _ﬂ,
* puedan verlas.

l ‘ ' Nota: Puedes devolver la carta de reglas Influencia

y sus componentes a la caja del Capitulo 2. jEste es un
nuevo desafio para los viajes en el tiempo!

\\




ELEFANTES N

CAPIiTULO 3 - MEMORIA

@, a los que puedes entrenar para que sigan tus drdenes. #
Como los elefantes viven muchos afios, cada copia del mismo color es el mismo elefante en
diferentes eras. Los elefantes que entrenaste llevan un sombrero de tu color, como en la vida real.

Este Capitulo introduce

ELEFANTE

Los pueden ser entrenados. Los
elefantes que hayas entrenado sequirdn tus érdenes.

! Las copias y objetos no se pueden mover a espacios
que contengan elefantes.
Cuando una copia es empujada contra un elefante,
estamuere.
' &
Entrenar a elefantes

CURioSiDAD ELEFANTIL: CUANDO
EMPUJAS A ALGUIEN CONTRA UN
ELEFANTE, ES PoSiBLE QUE SE
FoRME UNA ESPECIE DE HiBRiDo
PERSONA-ELEFANTE (TAMBIEN
coNociDo como PERSONAFANTE).
AUNQUE PAREZCA UNA iDEA
ELEFANTASTICA, No Lo iNTENTES
EN TU CASA.

N

Para poder darle érdenes a un elefante, primero tienes que entrenarlo. Como los elefantes tienen muy buena memoria, cada vez que entrenes a un elefante lo

recordara en las eras posteriores.

ENTRENAR

Siestds enun espacio ortogonalmente adyacente a

un que no tiene tu sombrero, utiliza
una accion para colocarle uno de los sombreros
de tureserva.

Sielelefante llevaba un sombrero de tu oponente,

e

devuélvelo a sureserva.

Si otro elefante de esta era lleva tu sombrero,
recoldcalo en el elefante que acabas de entrenar.

Blanco entrena al oscuro.

CURi0SIDAD ELEFANTIL: LA CANTIDAD DE TiEMPo NECESARIA PARA ENTRENAR A UN ELEFANTE Po CoMPLETo, Y QUE oBEDEZCA CADA UNA DE TUS ORDENES HASTA EL RESTO DE SUS DiAS, ES DE EXACTAMENTE UNA ACCION.

MEmMoriA
Sicuando entrenasaun @ el mismo
elefante de la era posterior no tiene uno de tus
sombreros, coldcale también uno (lo mismo en la

g »
siguiente era, si la hubiera). @ ()

Sielelefante Lleva un sombrero de tu oponente,
devuélvelo a su reserva.

Si otro elefante de esa era lleva tu sombrero,
recoldcalo en el elefante que acabas de entrenar.

Al entrenar al @ oscuro en el pasado @, blanco ‘

también entrena al @ oscuro del presente @ y del futuro @

-



i

&

Un elefante no puede ser controlado por més de una persona a la vez. Sin embargo,
entrenar a un elefante controlado por tu oponente es tan facil como entrenar a uno que
no sigue a nadie.

Negro utiliza su accion para entrenar al (Z) oscuro en el presente @,

por lo que devuelve el sombrero blanco a la reserva de blanco.

Negro también reemplaza el sombrero blanco del futuro @

Mantener el entrenamiento de un elefante es harto complicado, por lo que solo un
elefante puede llevar tu sombrero en cada era.

Siya has entrenado a un elefante de una era y quieres entrenar a otro elefante de la misma
era, el primer elefante dejara de sequirte (y se considerard neutral hasta que alguien vuelva
a colocarle un sombrero). Ademés, si entrenas a un elefante, debes entrenar también a

su copia de la era posterior (y de a siguients, si la hubiera) si es posible, aunque esto te
obligue a perder el control de otro elefante que hubiera alli.

Blanco entrena al del presente @

También coloca su sombrero en el del futuro @,

lo que significa que debe recalocar el sombrero que llevaba el @ oscuro.

El{z) oscuro del futuro @ pasa a ser neutral.

Como entrenar a elefantes solo se propaga a eras posteriores, es posible controlar a
diferentes elefantes en diferentes eras.

Negro entrena al del futuro @,

pero mantiene su sombrera en el {g) oscuro del presente @

Si un elefante ya tiene tu sombrero puesto, no puedes utilizar la accion de entrenar en él
(incluso si no te sigue en eras posteriores).

Ten en cuenta que el entrenamiento solo se propaga a la siguiente era cuando colocas un
sombrero nuevo. Esto significa que si entrenas a un elefante en el pasado &> que ya tiene
tu sombrero en el presente <>, no colocas tu sombrero en el del futuro <.

Blanco quiere controlar al @ del futuro @ Sin embargo, tiene
puesto el foco en el presente @ en este turno, donde ya controla
al @ . Esto significa que no puede utilizar su accion de entrenar
enel @ de su era actual para entrenar al @ del futuro.

CURi0SiDAD ELEFANTIL: PUEDES ENCONTRAR ELEFANTES EN MUCHOS LUGARES
DIiFERENTES: BoSQUES, PANTAN0S, iSLAS, MONTANAS, LLANURAS Y 0TRoS SiTios
DoNDE ABUNDE EL MANA.

CURioSiDAD ELEFANTIL: EL PERRo PUEDE QUE SEA TWU MEJor AMiGo, PERo TENER
UN ELEFANTE MoLA MUCHo MAS, iy PUEDES LLAMARLo ‘PISONI"!




Dar ordenes a los elefantes

Puedes darle drdenes a los elefantes que has entrenado, sinimportar en qué
espacio se encuentran de tu era actual. Los elefantes son bastante grandes, asi
que procura evitar que te arrollen.

DAg ORDENES

Mueve a un @ detuera
actual, que lleve tu sombrero, 1 espacio
en cualquier direccion ortogonal.

O+

CURi0SiDAD ELEFANTIL: LA CIENCIA CONCLUYE QUE Lo ELEFANTES SN CoMo Los SoMNIFER0S
(PORQUE LAS PASTILLAS SON PAQUE DUERMAS Y Lo$ ELEFANTES SoN PAQUIDERMoS).

El @ sigue a blanco. Blanco le da
(a orden para que se mueva del 12 al 8.

Cuando un se mueve a

un espacio con una copia, esta muere.

ARROLLAR
(3

Negro da (a orden al

para que arrolle a blanco.

CURioSiDAD ELEFANTIL: AUNQUE SE PIENSA QUE Los ELEFANTES SoN CRIATURAS
PACIFiCAS, ADORAN ARROLLAR A GENTE. ES AL6o SUPERiOR A SUS FUERZAS (Y MiRA
QUE TIiENEN FUER2A). jASi QUE No TE ENROLLES PARA QUE No TE ARROLLEN!
Solo puedes darle ordenes a un elefante que estd en la misma era que tu copia
activa. Sin embargo, si tu copia activa viaja a una era diferente, puedes darle
ordenes al elefante de esa era.

Blanco viaja al futuro @ con su primera accidn, y con su segunda accidn
da drdenes a su . entrenadu del futuro @ para que arralle a negro.

CAPIiTULO:3--MEMORIA

Puedes darle drdenes a tu elefante entrenado desde cualquier espacio de tu era actual
(;por qué crees que tienen las orejas tan grandes?), y puedes hacerlo con cualquiera de
tus copias en esa era. Sin embargo, si no puedes elegir una copia activa (porque no tienes
una en la era donde tienes puesto el foco), no podras utilizar esa accion.

Negro tiene puesto el foco en el
pasado @ al principio de su turno. Tiene
un @ entrenado en esa era, pero al no
tener ninguna copia que pueda dar drdenes,
pierde su turno.

Los elefantes no pueden ser empujados, ni siquiera por otros elefantes. Tampoco pueden
moverse a través de los muros ni de objetos que no pueden ser empujados (por ejemplo:
otros elefantes).

.
@,- ARy

J -

f’

et

Blancao utiliza 2 acciones para mover a su
oscuro y bloquear al de negro,
evitando asi que lo arrolle.

@ @—> I‘:' ..

;Lé

Por desgracia, no se da cuenta de que negro puede viajar hacia atras
en el tiempo para aplastarlo contra su propio
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"CAP|TULO 4

CONVERGENCIA

CoMPONENTES W

* 2 cartas de Linea Temporal Alternativa
* 9 sobres de logro

Preparacion adiciona}
Antes de empezar a partida, sigue los pasos para una

. preparacion estandar, y luego toma aleatoriamente
2 Capitulos para combinar usando.el siguiente método:

1. Baraja las 3 cartas dereglas de Capitulo-
(Crecimiento, Influencia y Memoria).

2 Toma 2 al azar. Esos Serdn los 2 Capltulos que
Jlugarels en esta partida.

Ty

3. Sigue la preparaclon adicional para amht.ls .
Capitulos. Devuelve a a caja los componentes del
Capitulo no elegido.

AZAR SUFICIENTE, CALCULA LAS FLUCTUACIONES
CUADRANGULARES DEL MoDo ELECTROPLASTiCO, USANDoO
. UN DETECToR 0PTico TERMODWAMICO O LAN2A Dos

MONEDAS AL AiRE.

Si TE PREOCUPA QUE BARAJAR LAS CARTAS No TIENE I
e

T |
|

e

Nota: No le hagas caso a las cartas de Linea
Temporal Alternativa ni a los sobres de logro.
iNo son de tu incumbencia (de momento)!




CAPITULO 4 - CONVERGENCIA

Sigue todas las reglas para los 2 Capitulos que has combinado. Las siguientes : 4
secciones detallan cualquier interaccion que pueda darse entre objetos i f
de Capitulos diferentes. Te recomendamos que empieces a jugary
consultes las reglas cuando te encuentres con alguna duda.

CRECIMIENTo + INFLUENCIA

Cuando una

se mueve a un espacio con una semilla ), retira la semilla. No puedes construir una estatua ()/ @) en un espacio con una semilla (), ya que
ese espacio no se considera vacio. Sin embargo, si la estatua que construyes se propaga
a un espacio con una semilla de una era posterior, esa semilla si se retira.

Si en algin momento hay un conflicto debido a maltiples efectos de propagacidn
sucediendo al mismo tiempo, resuélvelos en el siguiente orden:

1. Retirar objetos (por ejemplo: Espachurrar, Arrollar, Decrecer).
2. Colocar nuevos objetos (por ejemplo: Crecer, Propagar Construccidn, Entrenar).

3. Mover objetos (por ejemplo: Propagar Movimiento).

Negro empuja (a a un espacio con una @

en el presente @, por lo que retira la semilla.

Esto hace que retire también el @ del futuro @
(consulta “Efecto: Decrecer” en la pdg. 16).

Después, coloca una copia de su@ enel 7 del presente @,
retirando la @ de ese espacio. A continuacion, retira primero
el @ del 7 en el futuro @ y luega coloca su @ ahi.



CAPJTULO4 - CONVERGENCIA

&

Blanco empuja la @ aun espacio con

una @ en el pasado @ Retira la @

Una vez retirados, la (&) se mueve en el presente <<>>

yen el futuro @ Fijate que la capia de negro en el futuro
no es espachurrada por el @, ya que este fue retirado primero.

Las no pueden ser empujadas contra arbustos @) o drboles caidos @.

Blanco construye su enel 7 del presente @ La capia de su

deberia aparecer en el 7 del futuro @, pero hay un . alli. Como

el . no puede ser empujado, la nueva (&) no se construye en esta era
(consulta "Efecto: Propagar Construccion” en la pag. 21).

HAY Dos TiPos DE ARBOLES CAiIDoS: AQUELLoS MAJESTU0S0S EJEMPLARES .QUE PERDIERON
SUS FAMILIAS DEBIDo A SUS HABITOS AUTO-DESTRUCTIV0S Y ACABARON EN LAS CALLES, Solos
Y DESAMPARADOS, APAGANDOSE PAULATINAMENTE BAJo LAS FRiAS MiRADAS DE UNA SOCIEDAD
iNDIFERENTE... Y Los ARBOLES QUE HAN S$iDo EMPUJADOS.

EN ESTE JUEGo SE HACE MENCiON A ESToS (LTiMos.

Las pueden ser empujadas contra los @, haciendo que estos
se caigan. Del mismo modo, Si un arbol se cae contra una estatua, esta es empujada.

Desde esta posicidn, blanco

puede empujar la (&) para que

el §) se caiga encima de negro...

...0negro puede empujar el @ para que
la @ aplaste a blanca contra el muro..

LAS ESTATUAS Y Los ARBOLES TIENEN MUCHo EN CoMUN. EN CoNCRETo,
Lo UTILES QUE SoN A LA HorA DE CARGARSE A GENTE.

CRECIMIENTO + MEMoRiA

Los pueden moverse a espacios con semillas (), arbustos @ o
arboles caidos @. Cuando un elefante se mueve a un espacio con cualquiera de estos
objetos, el objeto es arrollado y se retira.




CAPiTULO4- CONVERGENCIA

Cuando un se mueve a un espacio con un arbol () que todavia no se
ha caido, el arbol se cae. Sin embargo, los drboles no pueden caerse a espacios con
elefantes, ya que estos no pueden ser empujados.

Pera blanco PUEDE darle drdenes al @ para
que empuje el @ y este caiga encima de negro.

Negro NO PUEDE empujar el @, porque el @
estd bloqueando el espacio al que se caeria.

CURi0SIDAD PATiL: Los PAToS TIENEN LAS PATAS PLANAS PARA APAGAR RAMAS EN LLAMAS,

CURioSiDAD ELEFANTIL: Los ELEFANTES TiENEN LAS PATAS PLANAS PARA APAGAR PAT0S EN LLAMAS.

INFLUENCiA + MEMoRiA

Cuando un @ se mueve a un espacio con una @), la estatua es
empujada.
Cuando un @ se aleja de una @), puede arrastrar la estatua con él.

Blanco da drdenes a su () para que arrastre la .

(@)/ @ en un espaciocon un

No puedes construir una
ese espacio no se considera vacio.

@, yaque

PUEDES iNTENTARLo, PERo EL ELEFANTE TE MiRARA RARO.

Las no pueden ser empujadas a espacios con
elefantes no pueden ser empujados.

), ya que los

Como hay un ({Zg) en el 4 del , y el ) no puede ser empujado,
(a (&) no se prapaga alli. Como no se construye en el :
tampoca se construye en el futuro @




Coda

VALE, ComPis. YA Lo TENGo CLARo. TENGo UN TRUCO
iNFALIBLE PARA ESTAR 100% SE6URA DE QUIEN DE V0SoTRoS
ES EL VERDADERO iNVENTOR.

VEREiS, MIENTRAS oS MATABAIS UNA Y oTRA VEZ DE LAS
MANERAS MAS CREATIVAS ALGo ME LLAMG LA ATENCI6N.

DiCEN QUE SoMos Lo QUE CoMEMoS. PERo A MEN0S QUE

. SEAiS UN0S CANIBALES TEMPoRALES (SiP, AHoRA ESTA DE
MoDA. VUESTRA iNVENCION HA TRAIDo UNoS HoBBIES DE Lo
MAS EXTRAN0S), ESTo No ES DEL ToDo CiERTO.

QuiEMES $oMos ES AL6o FUNDAMENTAL. Los ViAJES EN EL
TiEMPo Lo CoNSTATAN: No SoMoS UN MEro ProDUCTo DE
NUESTRO ENTorNo. ToDo EL MUNDo NACE CoN UN DESTiNo.

No iMPoRTA QUE CAMBIE A VUESTRO ALREDEDOR, SIEMPRE
Lo CUMPLIREiS.

MaARiA ANTONIETA NACi6 PARA SER DECAPITADA. INCLUSO
CUANDo LA LLEVAMOS AL Si6lo XXXI o AL ANTi6Uo E6iPTo... YA
FUERA CoN UN RAYo LASER 0 CoN UN BLOQUE DESPRENDIDo,
LA PoBRE SIEMPRE ACABABA PERDIENDo LA CABEZA.

ESTE ES EL PLAN: ANTES DE REPETiR VUESTROS iNTENTOS DE
HoMiciDio, VAMoS A RETROCEDER EN EL TIiEMPo Y ALTERAR
VUESTRA EDUCACiON. ESTo PUEDE CAMBIAR VUESTRO
TRABAJO, VUESTRAS HABILIDADES 0 iNCLUSO VUESTRO
ASPECTo. PUEDE QUE 0 APORTE UNA FUERZA QUE JAMAS
HAYAiS TENIDo 0 UNA VENTAJA iNESPERADA.

PERo PASE Lo QUE PASE, SEGUIREIS SIENDO V0S0TR0S. O
UNA MENTE SUPERioR 0 UN ASESiNo LADRGON DE iDEAS. CoN
MAL ALIENTo.

MANoS A LA oBRA. iBUENA SUERTE, iNVENTOR!

(ASESiNo, QUE TE FRUNDAN).

LiNEAS TEMPoRALES ALTERNATIVAS

Para descubrir de una vez por todas quién ha inventado los viajes en el tiempo, tendréis que jugar a través de
Lineas Temporales Alternativas, donde las leyes de los viajes en el tiempo funcionan de manera algo diferente.

Cada carta de Linea Temporal Alternativa del Capitulo 4 describe las reglas y la preparacion necesarias para
jugar a una variante avanzada de That Time You Killed Me. Cada Linea Temporal Alternativa sigue todas las reglas
del juego estandar, excepto los afiadidos y cambios indicados en la carta.

Alexplorar Lineas Temporales Alternativas, podréis completar logros y desbloquear nuevas habilidades temporales.

Preparar una Linea Temporal Alternativa

Para jugar una Linea Temporal Alternativa, elige una de las cartas de Linea Temporal Alternativa y sigue sus

reglas de preparacion.

Cada Linea Temporal Alternativa requiere las cartas de reglas de 2 Capitulos durante la preparacion, para
determinar qué componentes y reglas de los Capitulos utilizaras en la partida. La eleccion de los 2 Capitulos debe
hacerse aleatoriamente, al igual que en "Convergencia” (consulta la pag. 26).

No obstante, antes de barajar, debes incluir también la carta de reglas Basicas. Si sale la carta de reglas Bésicas
junto con una carta de Capitulo, solo se usara ese Capitulo en la partida.

PREPARACION

cieam Gustuann

ACCIONES

ENTRENARAELEFANTES: s

se usardn semillas @,

arbustos @,
y

S Enesta Linea Temporal Alternativa

@

REGLAS | BASICAS

PREPARACION

PREPARACIGN
- caoaua @astwonn

En esta Linea
Temporal Alternativa
se usardn solo

i .
ACCIONES

- EHPUAR:Stemueves

s copis, e

B i
w @ d
VIAARBACADELANTEENELTENPD:

HACARTRS ENELTIENP: s

Nota: Algunas habilidades temporales tienen iconos de requisito que te obligan

a utilizar Capitulos especificos en vez de aleatorios. Se explican en la pagina siguiente.




Lo6ros

Alexplorar las Lineas Temporales Alternativas, podéis completar hazaiias temporales
que desbloquearan los secretos del multiverso espacio-temporal.

Cada vez que alguien completa un logro impreso en uno de los 9 sobres, debe firmar
con su nombre en el sobre y abrirlo (solo la primera persona en completar el logro puede
firmarlo).

Una vez que un sobre ha sido abierto, utiliza su contenido en la siguiente partida, siendo la
persona que lo firmo la jugadora o jugador inicial (incluso si gand la partida anterior).

Habilidades temporales

Conforme vayais abriendo sobres, iréis encontrando cartas de habilidades que alteran
drasticamente la naturaleza de los viajes en el tiempo y muchos de los objetos.

Durante la preparacion cada persona elige una habilidad, la cual podrd utilizar a lo largo
de la partida. La manera de seleccionar las habilidades depende de qué carta de Linea
Temporal Alternativa estais usando.

UneateporaLATeRvaTin | SELECCIONAR HABILIDADES

UneatesporaATeRnaTi | COMPARTIR HABILIDADES

| PREPARACION 1 | PREPARACION 1

 Sigue la preparacion estandar (consulta el reglaments, pdg. 4]

« Toma el conjunt de & habilidades de unode los sobres |
(tenen s misms lustraciones y bordes en s gartefontl)
 despliega s cartasen el crlro de a meso,bocaarriba

« Sialguna de (s heblidadesreveladastene un icono
de requisito (consulta e eglamento, pig 31), busca la
carta de reglas del Captulo correspondientey sigue sus
instruccionesde preparacidn. En caso contrario,toma
2 cartas de reglas de Capituloaleatoriamentey sigue sus
instruccions de preparacin.

« Empezando por s jugadora o jugador nicial cada persuna « Lajugadora o jugador inicial slecciona una e as
selecciona wa de es hbildedes reveladas y a coloca habilidades revladas s colocaentre ambas ersonas.
delante de s misma. « Quien no haya seleccionado decide i quiere realizar el

« Quien haye seleccionadoen segundo lgar decde i quiere primer turno (calocando su ficha de focoen el pasado <)
vealizar el primer turno (colocando u icha de foco en el oiren segundo lugar (colocando s cha de foco en el
pasado )i en sequndo luga (colocands su fich do tuturo og)
focoenel futuro ).

 Sigue la preparacidn estandar (consulta el reglaments, pdg. 4]

« Toma el conjunto de 4 habilidades de uno de los sobres |
(tienen las mismas ilustraciones y bordes en la parte frontal)
 despliega las crtas en el cnro dela mes, boca arriba,

« Sialguna de ashabilidades reveladastene n icono
de requisito (consula el reglamento,pig. 31), busca la
carta de reglas del Capitulo correspondiente  sigue sus
instruccionesde prepareciin. En caso contrario, toma
2cartas de reglas de Capituloalealoiamente y sigue sus
instrucciones de preparaciin

CGMO SEJUEGA

‘= Ambas personas pueden usar a habilidad seleccionada.

COMO SEJUEGA

« Cada persona puede utlzar a habilidad que a seleccionad

a : a

En "Seleccionar Habilidades"
cada persona elige 1 habilidad
de las disponibles.

En "Compartir Habilidades" (a jugadora
ojugador inicial elige 1 habilidad, que
serd utilizada por ambas personas.

Requisitos del Capitulo

Algunas habilidades tienen iconos de requisito del Capitulo al lado de su nombre.
Unicono de requisito significa que la habilidad interactia con las reglas y componentes de
un Capitulo en concreto (por ejemplo: drboles o estatuas), por lo que no se podra utilizar
si ese Capitulo no estd en la partida.

Ala hora de seleccionar las cartas de habilidad para cualquier Linea Temporal Alternativa,
debes revelar primero las habilidades disponibles, antes de robar las cartas de reglas de los
Capitulos. Si cualquiera de las habilidades reveladas tiene un icono de requisito, debes
tomar también la carta de reglas del Capitulo correspondiente (en vez de robar las cartas
aleatoriamente). Es necesario cumplir con los requisitos de todas las habilidades disponibles.
En algunos casos, puede que necesites utilizar cartas de reglas de los 3 Capitulos.

cRoNaTROLL

Si estas 4 habilidades son reveladas, debes jugar con las cartas de reglas de Crecimiento e Influencia.

Si las 4 habilidades disponibles tienen entre todas dnicamente 1 icono de requisito, toma
la segunda carta de reglas de Capitulo de manera aleatoria, como harias normalmente.

Nota: Sial robar sale la carta de reglas Basicas, usaras tinicamente el Capitulo requerido.

¢QUIEN ES "TU"?

En los efectos que aparecen en las cartas de habilidad, la 2° forma del singular hace
referencia siempre a tu copia activa. Por ejemplo, si una habilidad indica que “puedes
realizar una accion adicional en este turno”, debes realizar la accion con tu copia activa.

Si UNA CARTA DiCE QUE HoY ES TU CUMPLEARI0S, SE REFIERE A Ti, LA PERSONA QUE
ESTA LEYENDo ESTo. jFELiZ CUMPLEAR oS!
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