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Antes de empezar...

That Time You Killed Me es un juego narrativo 
que incorpora nuevos escenarios con reglas y 
componentes únicos conforme vas jugando. Como con 
cualquier juego de viajes en el 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 Capítulo en la historia, abre la caja 
correspondiente. Entonces (y solo entonces) podrás leer en este reglamento la 
sección dedicada a ese Capítulo. 

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

Una vez llegues al final de las reglas estándar, ¡estará todo listo para empezar el 
Capítulo 1!

Vale, seguro que tenéis todo preparado? Debo advertiros: Puede que 
vuelvan algunos recuerdos traumáticos. El tiempo es traicionero, no todo 
es causa y efecto. Es más bien… causa y efecto mariposa. Porque alguien 
haya muerto ayer no significa que siga muerto mañana. O ayer.
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Nota:  En esta preparación, blanco empieza la partida.

A JUSTAR LA DIFERENCIA DE NIVEL

En el caso de que tengáis 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.

Antes de empezar la partida, la persona con más experiencia retira piezas de su reserva y las devuelve a la 
caja. La cantidad de piezas dependerá de su nivel de destreza:

Avanzado Retira    

Experto Retira     

Gran Maestro Retira      

1.	Prepara los tableros de era: pasado , presente  y futuro , y colócalos en el 
centro de la mesa, en fila. Asegúrate de que todos los tableros están orientados en la 
misma dirección (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 
su color.

•	 Blanco coloca una pieza en el espacio “1” de cada uno de los 3 tableros.

•	 Negro coloca una pieza en el espacio “16” de cada uno de los 3 tableros.

•	 Cada persona coloca sus 4 piezas restantes delante de sí misma para formar su 
reserva personal.

3.	Elegid a la jugadora o jugador inicial (si no es vuestra primera partida del día, 
empezará quien haya perdido la anterior).

•	 La jugadora o jugador inicial coloca su ficha de foco en su lado del tablero de 
pasado . 

•	 Quien vaya en segundo lugar coloca su ficha de foco en su lado del tablero de 
futuro . 

Si es vuestra primera partida y tu oponente no quiere seguir leyendo las reglas, 
sospecha. Puede que sea su copia del futuro que sabe cómo termina la partida y 
ha vuelto hasta aquí para cambiar la historia.

O tal vez sea de esa gente que pilla las reglas al vuelo. En cualquier caso, quizás 
deberías cargártelo antes de que haga lo propio contigo.

Preparación Estándar
Antes de jugar a That Time You Killed Me, lee la siguiente preparación estándar y, 

a continuación, sigue con la preparación adicional para el Capítulo que vas a jugar.

Si llegas a ser incluso más que un gran maestro cargándote a gente, en vez de retirar piezas quizás debas entregarte a la policía.
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Cuando llevas a cabo una acción en una era anterior de la línea temporal, puede 
repercutir en eras posteriores. Por ejemplo, si colocas un objeto en el presente , 
debería aparecer en el mismo lugar del futuro  (si no pasa algo raro por el camino).

De qué narices va este juego?
Sois viajeros en el tiempo rivales, e intentáis borrar a vuestro contrincante de la historia. Para 
demostrar 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 cargártelo, ¡antes de que haga lo propio contigo!

Por desgracia, tu rival ha creado varias copias de sí mismo a lo largo de la línea temporal, por lo que 
tendrás que realizar esta terrible tarea muchas, muchas veces. ¡Solo asegúrate de que no te elimine 

a ti primero!

Los tres tableros de era conforman la línea temporal. Cada tablero representa la 
misma área física en diferentes momentos temporales. Esto significa que dos espacios 
con el mismo número en diferentes tableros de era, son realmente el mismo espacio en 
un momento anterior y posterior en el tiempo.

Viajar a través del tiempo puede crear múltiples versiones de ti mismo en 
diferentes momentos de la línea temporal. Incluso antes de empezar la partida, hay 
una versión de ti en el pasado , otra en el presente , y una tercera en el 
futuro . Todas estas versiones eres tú en diferentes momentos de tu vida.

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

La Línea Temporal

Tus Varios Yos
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Tu Yo Presente Tu Yo FuturoTu Yo Pasado
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El espacio “7” de cada tablero representa la misma localización física 
en el  pasado , presente  y futuro .

Un uso bastante común de los viajes en el tiempo es ir a tu 
hamburguesería favorita UNA VEZ el chef se haya vuelto un maestro de 
la parrilla, pero ANTES de que le cayera ese piano encima.



Después de que blanco haya eliminado la última copia de negro en el 
pasado , negro solo tiene copias en el presente . ¡Blanco gana!

Foco Temporal
Coordinar tus copias a través del tiempo no es una tarea banal. Aunque tener varias copias 
te permite actuar en diferentes momentos de la línea temporal, solo puedes activar una 
copia en cada turno de juego. 

Aquí es cuando entra en acción tu foco temporal. Tu ficha de foco indica la era en la que 
está puesta tu atención en cada turno, y solo podrás llevar a cabo acciones con una de 
tus copias ubicadas en esa era (del mismo modo, la ficha de foco de tu oponente indica 
dónde actuará en su turno). Al final de tu turno, deberás cambiar tu ficha de foco a una era 
diferente, en la que ejecutarás el siguiente paso de tu estrategia.

Cómo Ganar
Tu objetivo es eliminar a tu oponente de al menos dos eras de la línea temporal (no 
tienen que ser dos eras específicas, cualquiera sirve). Si al final de tu turno tu oponente 
tiene copias en solo una era (o en ninguna), ¡ganas inmediatamente! 

Turno de Juego
La partida se desarrolla a lo largo de varios turnos. Comenzando por la jugadora o jugador 
inicial, vais alternando turnos hasta que alguien gane.

En tu turno, debes realizar los siguientes pasos en orden:

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

paso 1:  Elegir copia
Elige 1 copia activa de ti mismo en la era donde se encuentra 
tu ficha de foco.

paso 2:  Realizar acciones
Realiza 2 acciones con tu copia activa.

paso 3:  Cambiar foco
 Mueve tu ficha de foco a una era diferente de tu elección.

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 terminará oficialmente y ya no podrás cambiar nada de lo que has hecho.

Es como en el ajedrez. Si mi memoria no falla, vuestra generación jugó al ajedrez, verdad? Cuando no estabais por ahí cazando mamuts, claro.
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La ficha de foco de blanco está en 
el presente , por lo que debe elegir una de 

sus dos copias para realizar las acciones.

Blanco se mueve del 7 al 6. Aunque quiere 
quedarse en el 6, debe realizar otra acción, y 
no puede terminar su turno hasta que lo haga.

Como negro no tiene copias 
en el futuro , no puede 

realizar acciones en este turno.

paso 1:  Elegir copia
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 
está actualmente tu ficha de foco.

Debes llevar a cabo todas las acciones de tu turno con tu copia activa (incluso 
cualquier acción 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).

ACCIONES A TRAVÉS DEL TIEMPO

Si tu copia activa viaja en el tiempo a otra era, ¡sigue siendo tu copia activa! Debes seguir 
realizando tus acciones restantes con tu copia activa en la nueva era (aunque tu ficha de 
foco no se encuentre allí. Consulta “Viajar en el Tiempo” en la pág. 10).

SIN COPIAS EN LA ERA DEL 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 
era y finaliza tu turno.

Si te preocupa eso de elegir una 
copia sola”, descuida: la gente no 
suele viajar en pareja, así que 
todas tus copias están solas. El 
único casado en este juego es el 
foco (el marido de la foca).

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

Las acciones estándar (detalladas en la pág. 8) siempre están disponibles. Otras 
acciones estarán disponibles cuando llegues a nuevos Capítulos.

SIN ACCIONES DISPONIBLES

Debes elegir una copia que pueda realizar 2 acciones, siempre que sea posible. En el extraño caso de que ninguna de tus copias pueda realizar al menos una acción 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 elección. Allí será 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 oponente). Sin embargo, no puedes 
mantener tu foco en la misma era por más de 1 turno.

Consejo: Cuando cambies tu foco le darás a tu oponente información sobre tus 
planes, por lo que actúa cautelosamente. 
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Una vez blanco ha finalizado su turno en el presente , 
puede mover su ficha de foco al pasado  o al futuro .



Efecto: Aplastar

Cuando una copia es empujada contra un 
muro (o contra un objeto que no puede ser 
empujado), muere.

Efecto: Empujar

Cuando te mueves (o te han empujado) al 
espacio ocupado por tu oponente, su copia es 
empujada 1 espacio en la misma dirección.

Cada tablero de era está 
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 pág. 10).

Acciones Estándar: 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 sí mismo, muere.

Moverse es muy diferente en el futuro. Tenemos cohetes, botas propulsoras, 
teletransportadores, elefantes (te hablaré de ello más adelante), 
monopatines voladores (sí, como en aquella peli tan famosa). Estos últimos 
son algo complicados de usar, pero enseguida te das cuenta de si tienes o no 
aptitudes para dominarlos. Es como montar un dinosaurio, más o menos.

La duda ofende, claro que hemos usado tu máquina 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.

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

Empujar a tu oponente
Si te mueves a un espacio ocupado por tu oponente, empujas su copia al siguiente espacio. 

Si empujas a tu oponente contra un muro, lo aplastas. Es una manera un poco 
desagradable, pero efectiva, ¡de cargarse a alguien! 

¿QUÉ PASA CON LAS COPIAS QUE MUEREN?

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

Ten en cuenta que cuando una copia de tu oponente muere, esto no afecta a las 
copias de las eras posteriores. Tienes que cargártelas de una en una.

Asegúrate 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 línea temporal bajo ningún concepto (consulta “Tu 
Reserva Personal” en la pág. 12).

Acción: Mover

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

Mover
Utiliza la acción de mover para desplazarte en tu era actual.
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Cuando estás en una esquina, solo dispones 
de 2 espacios a los que moverte.

Blanco se mueve del 6 al 7, por lo que 
empuja a negro del 7 al 8.

Blanco se mueve del 7 al 8. La copia de 
negro del espacio 8 es empujada contra 

el muro, ¡por lo que queda aplastada!

Desplazarte del espacio 10 al 13 requiere 2 movimientos.



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

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

Crear una paradoja
Si empujas una copia de tu oponente contra otra de sus copias, se crea una paradoja. Esta manera de cargártelas es mucho más efectiva, ¡ya que eliminas ambas copias de un plumazo! 

Sin embargo, no puedes empujar directamente una de tus copias con tu copia activa, 
porque moverte al espacio con otra de tus copias crearía inmediatamente una paradoja 
(¡no es nada recomendable hacer esto!).

Si empujas una copia de tu oponente hacia una copia de las tuyas, no se crea una 
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 
cuidado, ¡puede que te aplastes a ti mismo!

No puedes cruzarte contigo mismo y esperar que no pase nada. Las paradojas 
no tienen piedad con nadie. Ni siquiera contigo, que inventaste los viajes en el 
tiempo. O contigo, la persona que se lo cargó. Las paradojas no discriminan, simple 
y llanamente.

Efecto: Paradoja

Cuando una copia de tu oponente se mueve 
o es empujada hacia un espacio ocupado 
por otra de sus copias, ambas mueren.

Las paradojas pueden ser un evento terrible de presenciar.  
recuerdas la escena de rocky XVII donde tiene que coserse todos 

los miembros de su cuerpo, pero se equivoca con dos de ellos? Pues es 
todavía más grotesco que eso.
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Negro se mueve del 3 al 7, y empuja a blanco del 7 al 11. Como había 
otra copia de blanco en el 11, ¡se crea una paradoja! 



Blanco viaja en el tiempo: del 11 en el presente  al 11 en el futuro .

Acciones Estándar: Viajar en el Tiempo
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 atrás 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 (lo siento).

Si quieres viajar hacia delante, pero el mismo espacio de la era posterior está ocupado 
por otra copia o un objeto, no puedes hacerlo. Esto ocasionaría ciertos problemas en el 
espacio-tiempo con los que no te conviene interferir.

Hay excepciones, pero tienes que ser un crack. 
Y siento decírtelo, pero no lo eres. Todavía.

OBJETOS

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

Acción: Viajar Hacia Delante en el Tiempo 

Muévete al mismo espacio de la era posterior. 

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

ACCIONES ESTÁ NDA R
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Después de viajar hacia atrás, negro utiliza su segunda acción para moverse del 7 al 11. 
A continuación, coloca su ficha de foco en el pasado , por lo que 

estará preparado para aplastar a blanco en el siguiente turno.

A continuación, coloca una nueva copia de su reserva en el 7 del presente .

Negro viaja del 7 en el presente  al 7 en el pasado .

Acción: Viajar Hacia Atrás en el Tiempo

Viajar hacia atrás
Viajar hacia atrás en el tiempo resulta un poco más complicado, ya que tu yo que viaja al pasado se convierte en tu “yo pasado” y, cuando envejezca, se convertirá en tu nuevo “yo presente” 
(por ejemplo: si viajas hacia atrás en el tiempo una semana y esperas una semana, ¡volverás a estar donde empezaste!). Este lógico fenómeno temporal es como se crean las copias.

Igual que al viajar hacia delante, no puedes viajar hacia atrás a un espacio que está 
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 atrás. Como de costumbre, debes 
realizar tus acciones restantes con tu copia activa, no con la que acabas de colocar.

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 
copia u objeto. 

Si no te quedan copias en tu reserva personal, no puedes 
realizar esta acción.
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VIA JAR MÁS DE UNA ERA

Cuando viajas hacia delante o hacia atrás, viajas una era por cada acción. No puedes usar 
una sola acción para viajar del pasado  al futuro , o del futuro  al pasado . 
Sin embargo, puedes utilizar 2 acciones para viajar dos eras, una por cada acción.

TU RESERVA PERSONAL

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

Si en algún momento de la partida te quedas sin 
copias en tu reserva, ya no podrás viajar hacia 
atrás en el tiempo, ni realizar ninguna otra 
acción que requiera la creación de una nueva 
copia de ti mismo. ¡Te has quedado sin tiempo!

Negro no tiene copias en el presente , pero quiere crear una allí. 
Utiliza su primera acción para viajar hacia delante del pasado  

al presente , y luego usa su segunda acción para viajar de nuevo 
hacia el pasado , creando una nueva copia en el presente .

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

Consideraciones
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

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

COMPROBACIÓN DE VICTORIA

Un detalle importante que quizás se te haya escapado en el “Cómo Ganar” (pág. 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 situación que te acerque a la derrota, a 
menos que haciéndolo ganes la partida. Ten en cuenta estos truquitos, ¡porque es muy 
satisfactorio cuando ganas con ellos!

¡Ya puedes abrir el Capítulo 1 y empezar a jugar!

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

12

ACCIONES ESTÁ NDA R / CONSIDER ACIONES

Blanco utiliza su segunda acción para aplastar la última copia de negro en 
el presente . Blanco termina su turno y hace una comprobación de victoria. 

Como negro solo tiene copias en una era, blanco gana inmediatamente.  
¡La partida termina antes de que negro pueda hacer la comprobación de victoria en su turno!

Blanco viaja hacia delante del pasado  al presente . Ahora solo tiene copias en el presente , 
lo que haría que perdiese la partida. Sin embargo, como aún es su turno, no ha perdido todavía.



¡No pases de página hasta que hayas leído las reglas estándar!
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C A P Í T U L O  1 
CRECIMIENTO

Preparación adicional
1.	Coloca todas las semillas , arbustos, y árboles en 

una reserva general, al alcance de ambas personas.

2.	Coloca las cartas de reglas Básicas y Crecimiento 
al lado de la línea temporal, donde ambas personas 
puedan verlas.

•	5 semillas
•	5 arbustos

•	5 árboles 
•	2 cartas de reglas

Componentes

14



Negro aplasta a 
blanco contra un .

Blanco 
empuja un  .

Blanco se mueve a un 
espacio con una .

Semillas, Arbustos y Árboles
Este Capítulo introduce nuevos objetos con los que podréis interactuar: semillas  inocuas, 

arbustos  espinosos y los impresionantes, aunque inestables, árboles .

Objeto: Árbol

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

Cuando un árbol es empujado, se cae hacia el 
siguiente espacio (consulta “Efecto: Caer” en 
la pág. 17).

Es un arbusto muy, muy duro (puede que sea vasco).

Objeto: Arbusto

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

Cuando una copia es empujada contra un 
arbusto, muere.

Objeto: Semilla

Las copias pueden compartir espacios con las semillas .

Al mover, empujar o viajar en el tiempo, trata los espacios 
con semillas como si estuvieran vacíos. 
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Blanco retira la   
que plantó negro.

La  que negro planta en el pasado  crece y se convierte en un  en el 
presente . Además, el  crece y se convierte en un  en el futuro . Cuando blanco retira la  en el pasado , el  desaparece 

en el  presente  y el  desaparece en el futuro .

Si plantas una  en el 10 del pasado  y hay otra   
en el 10 del presente , no aparecerá un  en el presente 

(esto también implica que no aparecerá un  en el futuro ).

Plantar semillas
¿Cómo se obtienen los árboles? Bueno, empieza plantando semillas.

Las semillas  solo pueden compartir espacios con copias. A la hora de colocar otros 
objetos (por ejemplo: arbustos o árboles), los espacios con semillas cuentan como ocupados.

Retirar semillas
Igual que puedes crear vida, puedes quitarla.

Efecto: Crecer

Si cuando coloques una semilla  el mismo espacio de la era posterior está vacío, 
coloca allí un arbusto . 

Si cuando coloques un arbusto  el mismo espacio de la era posterior está vacío, 
coloca allí un árbol . 

Efecto: Decrecer

Cuando retires una semilla , retira también el arbusto  del mismo espacio de 
la era posterior.

Cuando retires un arbusto , retira también el árbol  del mismo espacio de la 
era posterior, o el  árbol caído  con su tronco apuntando a ese espacio. Devuelve 
todas las piezas retiradas a la reserva.

Acción: Plantar Semilla 

Coloca una semilla  en tu propio espacio 
o en un espacio vacío ortogonalmente 
adyacente a ti (puede contener una copia).

Si no quedan semillas en la reserva, no 
puedes realizar esta acción.

Acción: Retirar Semilla

Retira una semilla  de tu propio espacio 
o de un espacio ortogonalmente adyacente 
a ti, y devuélvela a la reserva.
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Negro planta una   
en un espacio adyacente.



Blanco espachurra a negro con un .

Cuando un árbol  se cae encima de una 
copia, esta muere. 

Cuando un árbol  se cae encima de una semilla , retira la semilla.

¡Ya puedes jugar el Capítulo 1! ¡A cargarse a todo quisqui!

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

Empujar árboles
Cuando empujas un árbol, se cae al siguiente espacio en la misma dirección. A partir de 
ese momento se convierte en un árbol caído , y ya no puede ser empujado. Empujar un 
árbol para que caiga sobre tu oponente es otra maravillosa manera de cargártelo.

Efecto: Espachurrar

Efecto: Caer

Cuando una copia (u objeto) se mueve o 
es empujada contra un árbol , este 
se cae al siguiente espacio en la misma 
dirección.

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

Efecto: Árbol Caído

Las copias y objetos no se pueden mover a 
espacios que contengan árboles caídos . 

Cuando una copia es empujada contra un 
árbol caído, muere.

¡No pases de página hasta que hayas jugado al menos 3 partidas del Capítulo 1!

Después de décadas de ingeniería genética, nuestro departamento de I+D 
ha creado un árbol que no rueda al caer. Leñadores de todo el mundo lo 
han celebrado con ahínco: imagino que será útil en algún momento, no? 
Aunque tampoco creo que haya merecido la pena tanto esfuerzo… Para 
qué cadena estamos grabando? esto cuándo sale?”
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Blanco empuja un , que se cae encima de otro , el cual espachurra a negro.

Negro empuja a blanco contra un par de  pegados al muro. 
Como no pueden caerse, ¡blanco queda aplastado!

Si un árbol se cae a un espacio con un objeto que puede ser empujado (por ejemplo: otro árbol), ese 
objeto también es empujado. Esto se parece a empujar varias copias “en cadena” (consulta la pág. 9).

Negro aplasta a 
blanco contra un .



Componentes 

C A P Í T U L O  2 
INFLUENCIA

Preparación adicional
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 
lleve el color negro coloca en su reserva personal 
las 3 estatuas negras.

3.	Coloca las cartas de reglas Básicas e Influencia 
al lado de la línea temporal, donde ambas personas 
puedan verlas.

•	3 estatuas naranjas
•	3 estatuas blancas

•	3 estatuas negras
•	1 carta de reglas

Nota: Puedes devolver la carta de reglas Crecimiento 
y sus componentes a la caja del Capítulo 1. ¡Este es un 

nuevo desafío para los viajes en el tiempo!
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Blanco empuja la  .

Negro arrastra la .

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 .

Nota: Puedes empujar una estatua y arrastrar otra hacia ti con el mismo movimiento.

Empujar y arrastrar estatuas
Puedes manipular las estatuas empujándolas (como harías con tu oponente) o arrastrándolas hacia ti. Cuando mueves una estatua de una era anterior, alteras su posición en cada 
era posterior.

Estatuas
Este Capítulo introduce estatuas  que perduran en el tiempo. Construir o mover 

una estatua no solo afecta a tu era, sino también a las eras posteriores.

Objeto: Estatua

Las Estatuas  pueden ser 
empujadas o arrastradas .

Cada persona puede construir 
una nueva estatua una vez por 
partida.

Efecto: Empujar Estatua

Cuando una copia (u objeto) se mueve o 
es empujada contra una estatua , 
esta es empujada 1 espacio en la misma 
dirección.

Efecto: Arrastrar Estatua

Efecto: Propagar Movimiento

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

Cuando una copia se aleja de una 
estatua , puede arrastrarla hacia 
el espacio que acaba de abandonar.
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Cuando blanco arrastra la  del 8 al 7 en el pasado , 
las del presente  y futuro  se mueven del 4 al 3.

Negro empuja la  del 8 al 4 en el presente . Esto hace 
que la  se mueva al 4 en el futuro , pero la 

del pasado  se queda en el 8. 

Negro empuja la  del 7 al 3 en el pasado . 
En el presente , la  está pegada al muro, por lo que no se mueve. 

Esto significa que tampoco se mueve en el  futuro .

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 vacío (sin copias ni objetos) pero, al 
contrario que con los arbustos y árboles, tu nueva estatua aparecerá en todas las eras 
posteriores, incluso si el espacio correspondiente está ocupado. 

Como el movimiento de la estatua no afecta a eras anteriores, las estatuas pueden 
quedar desalineadas a lo largo de la línea temporal. Aunque las copias de una estatua no 
estén alineadas, si una copia anterior se mueve, su copia de la era posterior se moverá 
en la misma dirección y distancia.

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.

Los viajeros en el tiempo llaman a este fenómeno 
límite estatual” (incluso si tual no está).

Acción: Construir Estatua

Coloca una estatua  /  de tu reserva 
en un espacio vacío ortogonalmente 
adyacente a ti.

Solo puedes hacer esto una vez por partida.

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 .
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Blanco construye una   
en un espacio adyacente.

Negro aplasta a blanco contra una  pegada al muro.



La  aparece en el 10 del presente , espacio ocupado por blanco. 
Este es empujado del 10 al 11 (ya que el negro estaba en el espacio 9 

y construyó su copia en el 10, es decir, hacia la derecha).

Cuando blanco construye su  en el pasado , sus copias 
aparecen en el mismo espacio del  presente  y futuro .

Negro ocupa el 2 del futuro . Cuando la  aparece 
en ese espacio, negro es aplastado contra el muro.

Blanco construye su  en el 2 del presente . 

Efecto: Propagar Construcción

Cuando construyas tu estatua  / , 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 dirección en la que colocaste la 
estatua con respecto a tu copia.

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

Negro construye su  en el 10 del pasado . 

¡No pases de página hasta que hayas jugado al menos 3 partidas del Capítulo 2!

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

Si al 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 muro), no coloques 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 bien la nariz, que luego vienen las quejas.

¡Ya puedes jugar el Capítulo 2! 
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•	3 elefantes oscuros
•	3 elefantes claros
•	3 sombreros blancos

•	 3 sombreros negros
•	1 carta de reglas

Componentes 

C A P Í T U L O  3 
MEMORIA

Preparación adicional
1.	Coloca un elefante oscuro en el “4” de cada uno 

de los 3 tableros, y un elefante claro en el “13” de 
cada uno de los 3 tableros.

2.	La persona que lleve el color blanco coloca los 
3 sombreros blancos en su reserva personal, y la 
que lleve el color negro coloca los 3 sombreros 
negros en su reserva personal.

3.	Coloca las cartas de reglas Básicas y Memoria al 
lado de la línea temporal, donde ambas personas 
puedan verlas.

Nota: Puedes devolver la carta de reglas Influencia 
y sus componentes a la caja del Capítulo 2. ¡Este es un 

nuevo desafío para los viajes en el tiempo!
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Al entrenar al  oscuro en el pasado , blanco 

también entrena al  oscuro del presente  y del futuro .

Acción: Entrenar

Si estás en un espacio ortogonalmente adyacente a 
un elefante  que no tiene tu sombrero, utiliza 
una acción para colocarle uno de los sombreros 
de tu reserva.

Si el elefante llevaba un sombrero de tu oponente, 
devuélvelo a su reserva.

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

Entrenar a elefantes
Para poder darle órdenes a un elefante, primero tienes que entrenarlo. Como los elefantes tienen muy buena memoria, cada vez que entrenes a un elefante lo 
recordará en las eras posteriores.

Efecto: Memoria

Si cuando entrenas a un elefante  el mismo 
elefante de la era posterior no tiene uno de tus 
sombreros, colócale también uno (lo mismo en la 
siguiente era, si la hubiera).

Si el elefante lleva un sombrero de tu oponente, 
devuélvelo a su reserva. 

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

Elefantes 
Este Capítulo introduce elefantes , a los que puedes entrenar para que sigan tus órdenes. 
Como los elefantes viven muchos años, 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.

Curiosidad elefantil: Cuando 
empujas a alguien contra un 
elefante, es posible que se 
forme una especie de híbrido 
persona-elefante (también 
conocido como personafante). 
Aunque parezca una idea 
elefantástica, no lo intentes 
en tu casa.

Objeto: Elefante

Los elefantes  pueden ser entrenados. Los 
elefantes que hayas entrenado seguirán tus órdenes.

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

Cuando una copia es empujada contra un elefante, 
esta muere.

Curiosidad elefantil: La cantidad de tiempo necesaria para entrenar a un elefante por completo, y que obedezca cada una de tus órdenes hasta el resto de sus días, es de exactamente una acción.
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Blanco entrena al  oscuro.



Curiosidad elefantil: El perro puede que sea tu mejor amigo, pero tener 
un elefante mola mucho más, y puedes llamarlo PISONI”! 

Negro también reemplaza el sombrero blanco del futuro .

Blanco quiere controlar al  claro del futuro . Sin embargo, tiene 
puesto el foco en el  presente  en este turno, donde ya controla 

al  claro. Esto significa que no puede utilizar su acción de entrenar 
en el  claro de su era actual para entrenar al  claro del futuro.

Negro entrena al  claro del futuro , 
pero mantiene su sombrero en el  oscuro del presente .
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Un elefante no puede ser controlado por más de una persona a la vez. Sin embargo, 
entrenar a un elefante controlado por tu oponente es tan fácil como entrenar a uno que 
no sigue a nadie.

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

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

Si ya has entrenado a un elefante de una era y quieres entrenar a otro elefante de la misma 
era, el primer elefante dejará de seguirte (y se considerará neutral hasta que alguien vuelva 
a colocarle un sombrero). Además, si entrenas a un elefante, debes entrenar también a 
su copia de la era posterior (y de la siguiente, si la hubiera) si es posible, aunque esto te 
obligue a perder el control de otro elefante que hubiera allí.

Si un elefante ya tiene tu sombrero puesto, no puedes utilizar la acción 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 .

Curiosidad elefantil: Puedes encontrar elefantes en muchos lugares 
diferentes: bosques, pantanos, islas, montañas, llanuras y otros sitios 
donde abunde el maná.

También coloca su sombrero en el  claro del futuro , 
lo que significa que debe recolocar el sombrero que llevaba el  oscuro. 

El  oscuro del futuro  pasa a ser neutral.

Blanco entrena al  claro del presente . 

Negro utiliza su acción para entrenar al  oscuro en el presente , 
por lo que devuelve el sombrero blanco a la reserva de blanco.



Blanco viaja al futuro  con su primera acción, y con su segunda acción 
da órdenes a su  entrenado del futuro  para que arrolle a negro.

 Por desgracia, no se da cuenta de que negro puede viajar hacia atrás 
en el tiempo para aplastarlo contra su propio .

Blanco utiliza 2 acciones para mover a su  
oscuro y bloquear al  claro de negro, 

evitando así que lo arrolle.

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 órdenes, 

pierde su turno.

Curiosidad elefantil: La ciencia concluye que los elefantes son como los somníferos 
(porque las pastillas son pa’que duermas y los elefantes son paquidermos).
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¡Ya puedes jugar el Capítulo 3!

Puedes darle órdenes 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 podrás utilizar esa acción.

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).

Puedes darle órdenes a los elefantes que has entrenado, sin importar en qué 
espacio se encuentran de tu era actual. Los elefantes son bastante grandes, así 
que procura evitar que te arrollen.

Solo puedes darle órdenes a un elefante que está en la misma era que tu copia 
activa. Sin embargo, si tu copia activa viaja a una era diferente, puedes darle 
órdenes al elefante de esa era.

Dar órdenes a los elefantes

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

Acción: Dar Órdenes

Mueve a un elefante  de tu era 
actual, que lleve tu sombrero, 1 espacio 
en cualquier dirección ortogonal.

Negro da la orden al  claro para que arrolle a blanco.

Efecto: Arrollar

Cuando un elefante  se mueve a 
un espacio con una copia, esta muere.

Curiosidad elefantil: Aunque se piensa que los elefantes son criaturas 
pacíficas, adoran arrollar a gente. Es algo superior a sus fuerzas (y mira 
que tienen fuerza). así que no te enrolles para que no te arrollen! 

¡No pases de página hasta que 
hayas jugado al menos 3 partidas 
del Capítulo 3!



C A P Í T U L O  4 
CONVERGENCIA

Preparación adicional
Antes de empezar la partida, sigue los pasos para una 
preparación estándar, y luego toma aleatoriamente 
2 Capítulos para combinar usando el siguiente método:

1.	Baraja las 3 cartas de reglas de Capítulo 
(Crecimiento, Influencia y Memoria). 

2.	Toma 2 al azar. Esos serán los 2 Capítulos que 
jugaréis en esta partida.

3.	Sigue la preparación adicional para ambos 
Capítulos. Devuelve a la caja los componentes del 
Capítulo no elegido.

Si te preocupa que barajar las cartas no tiene 
azar suficiente, calcula las fluctuaciones 
cuadrangulares del modo electroplástico, usando 
un detector óptico termodinámico. O lanza dos 
monedas al aire.

Nota: No le hagas caso a las cartas de Línea 
Temporal Alternativa ni a los sobres de logro. 

¡No son de tu incumbencia (de momento)!

•	2 cartas de Línea Temporal Alternativa
•	9 sobres de logro

Componentes 

26



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

Después, coloca una copia de su  en el 7 del presente , 
retirando la  de ese espacio. A continuación, retira primero 

el  del 7 en el  futuro  y luego coloca su  ahí.

Negro empuja la  a un espacio con una  
en el presente , por lo que retira la semilla.
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No puedes construir una estatua  /  en un espacio con una semilla , ya que 
ese espacio no se considera vacío. Sin embargo, si la estatua que construyes se propaga 
a un espacio con una semilla de una era posterior, esa semilla sí se retira.

Si en algún momento hay un conflicto debido a múltiples efectos de propagación 
sucediendo al mismo tiempo, resuélvelos en el siguiente orden:

Cuando una estatua  se mueve a un espacio con una semilla , retira la semilla.

1.	Retirar objetos (por ejemplo: Espachurrar, Arrollar, Decrecer).

2.	Colocar nuevos objetos (por ejemplo: Crecer, Propagar Construcción, Entrenar).

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

Combinar Capítulos
Sigue todas las reglas para los 2 Capítulos que has combinado. Las siguientes 

secciones detallan cualquier interacción que pueda darse entre objetos 
de Capítulos diferentes. Te recomendamos que empieces a jugar y 

consultes las reglas cuando te encuentres con alguna duda.

Crecimiento + Influencia

Negro construye su  en el 7 del pasado . 



  Una vez retirados, la  se mueve en el presente  
y en el futuro . Fíjate que la copia de negro en el futuro  
no es espachurrada por el , ya que este fue retirado primero.

El  con su tronco apuntando al espacio 11 del futuro  también se retira.

Blanco construye su  en el 7 del  presente . La copia de su  
debería aparecer en el 7 del futuro , pero hay un  allí. Como 

el  no puede ser empujado, la nueva  no se construye en esta era 
(consulta “Efecto: Propagar Construcción” en la pág. 21).

Las estatuas  no pueden ser empujadas contra arbustos  o árboles caídos . 

Hay dos tipos de árboles caídos: aquellos majestuosos ejemplares que perdieron 
sus familias debido a sus hábitos auto-destructivos y acabaron en las calles, solos 
y desamparados, apagándose paulatinamente bajo las frías miradas de una sociedad 
indiferente… y los árboles que han sido empujados. 

En este juego se hace mención a estos últimos.

Las estatuas  pueden ser empujadas contra los árboles , haciendo que estos 
se caigan. Del mismo modo, si un árbol se cae contra una estatua, esta es empujada.

Las estatuas y los árboles tienen mucho en común. En concreto, 
lo útiles que son a la hora de cargarse a gente.

...o negro puede empujar el  para que 
la  aplaste a blanco contra el muro..

Blanco da órdenes a su  entrenado para que arrolle un  en el presente . 

Crecimiento + Memoria
Los elefantes  pueden moverse a espacios con semillas , arbustos  o 
árboles caídos . Cuando un elefante se mueve a un espacio con cualquiera de estos 
objetos, el objeto es arrollado y se retira.

Blanco empuja la  a un espacio con 
una  en el pasado . Retira la . 

Antes de continuar, retira el  y el  del presente  y del futuro .

Desde esta posición, blanco 
puede empujar la  para que 

el  se caiga encima de negro…
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Blanco da órdenes a su  para que arrastre la .

Como hay un  en el 4 del presente , y el  no puede ser empujado, 
la  no se propaga allí. Como no se construye en el presente , 

tampoco se construye en el futuro .

Cuando un elefante  se mueve a un espacio con un árbol  que todavía no se 
ha caído, el árbol se cae. Sin embargo, los árboles no pueden caerse a espacios con 
elefantes, ya que estos no pueden ser empujados.

No puedes construir una estatua  /  en un espacio con un elefante , ya que 
ese espacio no se considera vacío.

Puedes intentarlo, pero el elefante te mirará raro.

Influencia + Memoria
Cuando un elefante  se mueve a un espacio con una estatua , la estatua es 
empujada.

Cuando un elefante  se aleja de una estatua , puede arrastrar la estatua con él.

Negro NO PUEDE empujar el , porque el  
claro está bloqueando el espacio al que se caería.

Pero blanco PUEDE darle órdenes al  claro para 
que empuje el  y este caiga encima de negro.

Curiosidad patil: Los patos tienen las patas planas para apagar ramas en llamas.

Curiosidad elefantil: Los elefantes tienen las patas planas para apagar patos en llamas.

Blanco construye su  en el 4 del pasado . 

Las estatuas  no pueden ser empujadas a espacios con elefantes , ya que los 
elefantes no pueden ser empujados.

¡No pases de página hasta que hayas jugado al menos 3 partidas del Capítulo 4!
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¡Ya puedes jugar el Capítulo 4!



REGLAS  |  CRECIMIENTO

ACCIONES
PLANTAR SEMILLA: Coloca una semilla  en tu propio 
espacio o en un espacio vacío (puede contener una copia) 
ortogonalmente adyacente a ti.

• CRECER: Cuando coloques una semilla , coloca 
también un arbusto  en la era posterior (si es posible) . 
Cuando coloques un arbusto , coloca también un
árbol  en la era posterior (si es posible) .

RETIRAR SEMILLA: Retira una semilla  de tu espacio o de un 
espacio ortogonalmente adyacente a ti.

• DECRECER: Cuando retires una semilla , retira también
el  arbusto  correspondiente. Cuando retires un
arbusto , retira también el árbol  o árbol caído  
correspondiente.

MOVER:

• CAER: Si te mueves a un espacio ocupado por un árbol , 
este se cae al siguiente espacio en la misma dirección y se 
convierte en un árbol caído  .

• ESPACHURRAR: Si el árbol  se cae encima de una 
copia, esta muere .

1.3

REGLAS |  MEMORIA

PREPARACIÓN

• Coloca un elefante claro  en el 4 de cada era.

• Coloca un elefante oscuro  en el 13 de cada era.

ACCIONES
ENTRENAR A ELEFANTES: Coloca tu sombrero  en un 
elefante  adyacente a ti. Tu sombrero puede reemplazar 
al de tu oponente. Si otro elefante de esta era lleva uno de tus 
sombreros, recolócalo en el elefante que acabas de entrenar. No 
puedes entrenar a un elefante que ya tiene tu sombrero .

• MEMORIA: Cuando entrenes a un elefante , entrena 
también al mismo elefante de la era posterior (y de la 
siguiente, si la hubiera). Sigue las reglas de entrenar más arriba.

DAR ÓRDENES: Mueve al elefante  entrenado por ti, en la 
era en la que te encuentras, 1 espacio en cualquier dirección 
(ortogonal) .

• ARROLLAR: Cuando un elefante  se mueve a un espacio 
con una copia, esta muere .

PREPARACIÓN

• Coloca un elefante claro  en el 4 de cada era.

• Coloca un elefante oscuro  en el 13 de cada era.

3.2

REGLAS  |  BÁSICAS

PREPARACIÓN
•   Blanco comienza en el 1 de cada era.

•   Negro comienza en el 16 de cada era.

• La jugadora o jugador inicial coloca su fi cha de foco en 
el  pasado  .

• Quien vaya en segundo lugar coloca su fi cha de foco en 
el  futuro  .

ACCIONES
MOVER: Muévete 1 espacio en cualquier dirección (ortogonal) .

• EMPUJAR: Si te mueves a un espacio ocupado por tu oponente, 
su copia es empujada 1 espacio en la misma dirección.

• APLASTAR: Si empujas una copia de tu oponente contra un 
muro (o contra un objeto que no puede ser empujado), muere .

• PARADOJA: Si empujas una copia de tu oponente contra otra 
de sus copias, ambas mueren .

VIAJAR HACIA DELANTE EN EL TIEMPO: Muévete al mismo 
espacio de la era posterior (si está vacío) .

VIAJAR HACIA ATRÁS EN EL TIEMPO: Muévete al mismo espacio 
de la era anterior (si está vacío). Coloca una nueva copia en el 
espacio que acabas de dejar. Si no te quedan copias en tu reserva, 
no puedes viajar hacia atrás.

1.2

REGLAS  |  INFLUENCIA

PREPARACIÓN
• Coloca una estatua naranja  en el 7 de cada era.

ACCIONES
CONSTRUIR ESTATUA: Coloca tu estatua  /  en un 
espacio vacío ortogonalmente adyacente a ti. (Una vez por partida) .

• PROPAGAR CONSTRUCCIÓN: Cuando construyas tu 
estatua  / , coloca una copia de tu estatua en el 
mismo espacio de la era posterior (y de la siguiente, si la 
hubiera). Cuando coloques la copia de tu estatua  /  
en un espacio ocupado por una copia (u objeto) que puede ser 
empujada, esta es empujada 1 espacio en la misma dirección 
en la que colocaste la estatua con respecto a tu copia.

MOVER:

• EMPUJAR ESTATUA: Si te mueves a un espacio ocupado por 
una estatua , empújala 1 espacio en la misma dirección.

• ARRASTRAR ESTATUA: Si al moverte te alejas de una 
estatua  adyacente, puedes arrastrarla hacia el espacio 
que acabas de abandonar. 

• PROPAGAR MOVIMIENTO: Cuando una estatua  se mueve 
(es empujada o arrastrada), su copia de las siguientes eras se
mueve en la misma dirección y distancia, siempre que sea posible.

PREPARACIÓN
• Coloca una estatua naranja  en el 7 de cada era.

2.2

Vale, compis. Ya lo tengo claro. Tengo un truco 
infalible para estar 100% segura de quién de vosotros 
es el verdadero inventor.

Veréis, mientras os matabais una y otra vez de las 
maneras más creativas algo me llamó la atención.

Dicen que somos lo que comemos. Pero a menos que 
seáis unos caníbales temporales (sip, ahora está de 
moda. Vuestra invención ha traído unos hobbies de lo 
más extraños), esto no es del todo cierto.

Quiénes somos es algo 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 qué cambie a vuestro alrededor, siempre 
lo cumpliréis.

María Antonieta nació para ser decapitada. Incluso 
cuando la llevamos al siglo XXXI o al antiguo Egipto… ya 
fuera con un rayo láser o 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 tiempo y alterar 
vuestra educación. Esto puede cambiar vuestro 
trabajo, vuestras habilidades o incluso vuestro 
aspecto. Puede que os aporte una fuerza que jamás 
hayáis tenido o una ventaja inesperada.

Pero pase lo que pase, seguiréis siendo vosotros. O 
una mente superior o un asesino ladrón de ideas. Con 
mal aliento.

Manos a la obra. buena suerte, inventor!

(asesino, que te frunjan).

Nota: Algunas habilidades temporales tienen iconos de requisito que te obligan 
a utilizar Capítulos específicos en vez de aleatorios. Se explican en la página siguiente.

Coda

En esta Línea Temporal Alternativa 
se usarán semillas , 

arbustos , árboles , 
y elefantes .

  En esta Línea 
Temporal Alternativa 

se usarán solo 
estatuas .

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

Cada carta de Línea Temporal Alternativa del Capítulo 4 describe las reglas y la preparación necesarias para 
jugar a una variante avanzada de That Time You Killed Me. Cada Línea Temporal Alternativa sigue todas las reglas 
del juego estándar, excepto los añadidos y cambios indicados en la carta.

Al explorar Líneas Temporales Alternativas, podréis completar logros y desbloquear nuevas habilidades temporales.

Preparar una Línea Temporal Alternativa
Para jugar una Línea Temporal Alternativa, elige una de las cartas de Línea Temporal Alternativa y sigue sus 
reglas de preparación.

Cada Línea Temporal Alternativa requiere las cartas de reglas de 2 Capítulos durante la preparación, para 
determinar qué componentes y reglas de los Capítulos utilizarás en la partida. La elección de los 2 Capítulos debe 
hacerse aleatoriamente, al igual que en “Convergencia” (consulta la pág. 26). 

No obstante, antes de barajar, debes incluir también la carta de reglas Básicas. Si sale la carta de reglas Básicas 
junto con una carta de Capítulo, solo se usará ese Capítulo en la partida.
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Si estas 4 habilidades son reveladas, debes jugar con las cartas de reglas de Crecimiento e Influencia.

Si estas 4 habilidades son reveladas, debes jugar con el Capítulo Memoria y otro seleccionado aleatoriamente.

En “Seleccionar Habilidades” 
cada persona elige 1 habilidad 

de las disponibles.

En “Compartir Habilidades” la jugadora 
o jugador inicial elige 1 habilidad, que 

será utilizada por ambas personas.

PREPARACIÓN
• Sigue la preparación estándar (consulta el reglamento, pág. 4) .

• Toma el conjunto de 4 habilidades de uno de los sobres 
(tienen las mismas ilustraciones y bordes en la parte frontal)
y despliega las cartas en el centro de la mesa, boca arriba .

• Si alguna de las habilidades reveladas tiene un icono 
de requisito (consulta el reglamento, pág. 31), busca la 
carta de reglas del Capítulo correspondiente y sigue sus 
instrucciones de preparación. En caso contrario, toma
2 cartas de reglas de Capítulo aleatoriamente y sigue sus 
instrucciones de preparación.

• Empezando por la jugadora o jugador inicial, cada persona 
selecciona una de las habilidades reveladas y la coloca 
delante de sí misma.

• Quien haya seleccionado en segundo lugar decide si quiere 
realizar el primer turno (colocando su fi cha de foco en el 
pasado ) o ir en segundo lugar (colocando su fi cha de 
foco en el futuro ) .

CÓMO SE JUEGA
• Cada persona puede utilizar la habilidad que ha seleccionado.

LÍNEA TEMPORAL ALTERNATIVA|SELECCIONAR HABILIDADES

4.2

PREPARACIÓN
• Sigue la preparación estándar (consulta el reglamento, pág. 4) .

• Toma el conjunto de 4 habilidades de uno de los sobres 
(tienen las mismas ilustraciones y bordes en la parte frontal)
y despliega las cartas en el centro de la mesa, boca arriba .

• Si alguna de las habilidades reveladas tiene un icono 
de requisito (consulta el reglamento, pág. 31), busca la 
carta de reglas del Capítulo correspondiente y sigue sus 
instrucciones de preparación. En caso contrario, toma
2 cartas de reglas de Capítulo aleatoriamente y sigue sus 
instrucciones de preparación.

• La jugadora o jugador inicial selecciona una de las 
habilidades reveladas y la coloca entre ambas personas.

• Quien no haya seleccionado decide si quiere realizar el 
primer turno (colocando su fi cha de foco en el pasado )
o ir en segundo lugar (colocando su fi cha de foco en el  
futuro ) .

CÓMO SE JUEGA
• Ambas personas pueden usar la habilidad seleccionada.

4.3

LÍNEA TEMPORAL ALTERNATIVA|COMPARTIR HABILIDADES

Logros
Al explorar las Líneas Temporales Alternativas, podéis completar hazañas temporales 
que desbloquearán 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 firmó la jugadora o jugador inicial (incluso si ganó la partida anterior).

Si aún no lo has hecho, puedes abrir el sobre 
que dice “Abre este sobre cuando hayas leído la 

sección Coda del reglamento”.
 

(No hace falta que firméis este sobre, ya que no supone demasiado esfuerzo. 
Debes ganarte el derecho a poner tu autógrafo).

Habilidades temporales
Conforme vayáis abriendo sobres, iréis encontrando cartas de habilidades que alteran 
drásticamente la naturaleza de los viajes en el tiempo y muchos de los objetos.

Durante la preparación cada persona elige una habilidad, la cual podrá utilizar a lo largo 
de la partida. La manera de seleccionar las habilidades depende de qué carta de Línea 
Temporal Alternativa estáis usando.

¿QUIEN ES “TÚ”?

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

Si una carta dice que hoy es tu cumpleaños, se refiere a ti, la persona que 
está leyendo esto. Feliz cumpleaños!
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Si las 4 habilidades disponibles tienen entre todas únicamente 1 icono de requisito, toma 
la segunda carta de reglas de Capítulo de manera aleatoria, como harías normalmente. 

Nota: Si al robar sale la carta de reglas Básicas, usarás únicamente el Capítulo requerido.

Requisitos del Capítulo
Algunas habilidades tienen iconos de requisito del Capítulo al lado de su nombre. 
Un icono de requisito significa que la habilidad interactúa con las reglas y componentes de 
un Capítulo en concreto (por ejemplo: árboles o estatuas), por lo que no se podrá utilizar 
si ese Capítulo no está en la partida. 

A la hora de seleccionar las cartas de habilidad para cualquier Línea Temporal Alternativa, 
debes revelar primero las habilidades disponibles, antes de robar las cartas de reglas de los 
Capítulos. Si cualquiera de las habilidades reveladas tiene un icono de requisito, debes 
tomar también la carta de reglas del Capítulo 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 Capítulos.
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