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AGENT TEMPORALNY:  
KARIERA WYSOKIEGO RYZYKA  

NADZWYCZAJNE ŻYCIE 
Szukasz ekscytującej pracy pozwalającej rozwijać karierę? Takiej, która otworzy przed Tobą możliwoœci  

odwiedzenia ogromnej liczby œwiatów i epok? 
Chcesz pomóc w zachowaniu kontinuum czasowego? Pragniesz chronić dorobek naszych czasów i korzystać 

z perspektywy nieograniczonych podróży oferowanych przez technologię insercji tachionowej? 
Jesteœ spostrzegawczy, zmotywowany i lubisz pracować w zespole? Niczego się nie boisz?

AGENCJA T . I . M . E CIĘ POTRZEBUJE!

Działamy w służbie ludzkoœci – całej ludzkoœci. 
Od czasu odkrycia insercji tachionowej nasz œwiat się zmienił. Pojawiły się alternatywne rzeczywistoœci,  

a czas stał się elastyczny i plastyczny. Nowa technologia pomogła stworzyć nam œwiat nieograniczonego 
dobrobytu i… napotkać niewyobrażalne niebezpieczeństwa. 

Od momentu pojawienia się nielegalnych i nieprzewidzianych ingerencji w osnowie czasoprzestrzeni kontinuum 
czasowe ulega zmianom. Te zmiany zazwyczaj są minimalne, ale mogą mieć również kluczowe znaczenie, 

a działania podjęte w głównej osi czasowej mogą narazić naszą rzeczywistoœć na niebezpieczeństwa. 

NA SZCZĘŚCIE, MY CZUWAMY! 

Agencja T.I.M.E (Tachionowa Insercja w Momenty Epokowe) została stworzona przez konsorcjum, które wspierają 
wszystkie rządy œwiata w celu uniknięcia katastrofalnych zmian temporalnych. Używamy najmniej uciążliwej i najmniej 

niebezpiecznej metody podróży w przeszłoœć, przyszłoœć lub alternatywną rzeczywistoœć – oddzielamy umysł od ciała. 

Twój umysł zostaje przeniesiony w ciało osoby żyjącej w odwiedzanym œwiecie i epoce.
W ten sposób żaden element przyszłoœci nie może przejœć w przeszłoœć lub do nieodpowiedniej rzeczywistoœci. 

Minimalizujemy tym samym ryzyko jakichkolwiek zakłóceń. Osoby, w które się wcielicie, są dobierane tak, by nie 
powodować istotnych zmian w kontinuum na wypadek ich œmierci, co niestety może się przydarzyć. Na szczęœcie  

nie ma to negatywnych skutków dla agenta kontrolującego daną postać, poza ryzykiem niewypełnienia misji.

PORAŻKA NIE WCHODZI W GRĘ

Kapsuły czasowe nie mogą trzymać Cię w alternatywnej rzeczywistoœci lub przeszłoœci w nieskończonoœć. Jeœli nie 
uda się wypełnić misji otrzymanej od Agencji T.I.M.E w oczekiwanym czasie, nastąpi powrót do naszej rzeczywistoœci. 
Będziesz wtedy musiał zacząć misję od początku, posiadając jedynie zdobytą wiedzę uzyskaną podczas poprzedniej 

próby. Nie nadużywaj tej możliwoœci, ponieważ koszt każdej wyprawy nie jest bez znaczenia dla Agencji i podatników! 

Jesteœ gotów na swoją pierwszą misję? 

Czeka na Ciebie podręcznik szkoleniowy. Dołącz do zespołu. Nadszedł czas, by udać się do bazy. 
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KONCEPCJA T.I.M.E STORIES

Zasady gry stanowią wspólny fundament reguł dla całego szeregu od-
dzielnych przygód. Gdy nauczycie się ogólnych zasad, będziecie goto-
wi do gry w dowolny scenariusz i bezproblemowo rozpoczniecie każdą 
przygodę. 

TO GRA RPG CZY GRA PLANSZOWA? 
Ani jedna, ani druga – raczej obie jednoczeœnie! Pierwotnym pragnieniem towarzy­
szącym powstawaniu gry było przywrócenie emocji związanych z grami RPG z cza­
sów naszej młodoœci, lecz dostarczonych w bardziej przystępnym i mniej czasochłon­
nym formacie, gdyż czasy zabaw w rozbudowane kampanie niestety minęły. 

T.I.M.E Stories jest grą narracyjną. Każdy gracz ma możliwoœć przejęcia kontroli nad 
„nosicielem”, osobą w odwiedzanym œwiecie, dowolnie wybierając z dostępnych 
„ról”. Najważniejsza w niej jest opowiedziana i przeżyta historia, która toczy się 
w trakcie gry przy stole. Ale T.I.M.E Stories to także gra planszowa w nowoczesnym 
tego słowa znaczeniu: z akcjami i czynnoœciami ujętymi w zbiór zasad, które pozwala­
ją na przemyœlenia i optymalizację. Tak więc, nawet wczuwając się w rolę odgrywanej 
postaci, można grać „dobrze”, ale można również grać „źle” – i zapłacić za to cenę! 

GRA KOOPERACYJNA 
Scenariusz zawarty w pudełku z grą zakłada pełną kooperację uczestników. Będzie­
cie współpracować przeciwko mechanizmowi gry zawierającemu wiele zagadek i pu­
łapek. Doœwiadczenie zdobywacie wspólnie jako grupa, zarówno wygrywając, jak 
i przegrywając. Niewykluczone, że w trakcie rozgrywki w Waszej grupie pojawią się 
konflikty, ale to dopiero przed Wami… 

JEDNA TALIA – JEDNA MISJA 
W pudełku z grą znajdziecie wszystkie komponenty potrzebne do zagrania w T.I.M.E 
Stories oraz talię kart. Każda talia jest kompletnym scenariuszem, misją, którą agenci 
muszą ukończyć, by zdobyć uznanie swojego przełożonego, Boba Calavicciego. 

W każdej nowej talii, jaką zakupicie, obowiązują te same zasady podstawowe, uzu­
pełnione o kilka szczegółów, które zostaną przekazane w bazie na początku misji. 

W żadnym wypadku NIE WOLNO OTWIERAĆ I OGLĄDAĆ TALII PRZED ROZPO­
CZĘCIEM ROZGRYWKI! 

Gdy zakupicie nowy scenariusz (tym samym nową talię kart), możliwe, że będzie 
on podzielony na wiele paczek kart (w przeciwieństwie do scenariusza Azyl z gry 
podstawowej). W tym przypadku, nie oglądając zadań na kartach, po prostu ułóż­
cie na sobie stosy, tworząc kompletną talię (poprzez umieszczenie ich według po­
danej kolejnoœci: pakiet 1 na górze, pakiet 2 bezpoœrednio pod nim itd.).
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Oto krótkie wprowadzenie do zastosowania komponentów gry. 

8 PIONÓW AGENTÓW 
W trakcie gry, aby zaznaczyć swoją obecnoœć na wybranym polu, każdy 
agent używa własnego piona. Małe pionki służą jako przypomnienie koloru 
gracza. 

ZNACZNIK CZASU 
Znacznik czasu porusza się po linii czasu i wskazuje liczbę jednostek czasu 
(JC) pozostałych na zrealizowanie misji.

ZNACZNIK GRUPY 
Ten znacznik wskazuje lokalizację grupy w eksplorowanym œwiecie. Jest 
umieszczany na kartach PLANU (zob. dalej). Grupa nie może się rozdzielać 
i eksplorować różnych obszarów osobno.

KOŚĆ KAPITANA CZASU 
Ta koœć jest w posiadaniu kapitana czasu. Jej użycie okreœla liczbę jedno­
stek czasu (JC) zużytych na zmianę obszaru. 

6 KOŚCI AKCJI 
Te koœci są używane do rozstrzygania testów w czasie gry: walki, siły, perswazji, 
zwinnoœci itp. 

40 ZWYKŁYCH TARCZ/TARCZ Z CZASZKĄ
Te tarcze są używane do przedstawienia trudnoœci testu. Im więcej 
tarcz, tym niebezpieczniejsze zadanie przed agentami. By zdać test, 
użyjecie koœci akcji, które eliminują tarcze.

7 TARCZ CZASU 
Ten rodzaj tarczy może wystąpić w trakcie testu i powoduje niespodziewane 
straty czasu. 

7 TARCZ SERCA 
Ten rodzaj tarczy może wystąpić w trakcie testu i powoduje natychmiastową 
utratę punktów życia. 

7 TARCZ SPECJALNYCH 
Ten rodzaj tarczy może wystąpić w trakcie testu, a jego efekt różni się w za­
leżnoœci od scenariusza. 

140 ŻETONÓW ZASOBÓW 
Te żetony reprezentują różne przedmioty występujące w scenariuszach: złote 
monety, amunicję, ingrediencje itd. 

30 PUNKTÓW ŻYCIA (PŻ) 
Te żetony pokazują poziom życia nosiciela, którego kontrolujesz podczas 
misji. Bądź ostrożny – gdy poziom spadnie do 0 PŻ, nosiciel umiera!

24 ŻETONY ZADAŃ 
Te żetony zdobywasz w trakcie misji. Wskazują ukończenie pewnych dzia­
łań, uzyskanie informacji itp. Dają także dostęp do nowych kart lub informacji.

MANIPULACJA TALIĄ 
W ramach pojedynczego scenariusza wszyscy nosiciele, przedmioty i zagad­
ki misji znajdują się w obrębie kart jednej talii. To bardzo ważne, żebyœcie od­
powiednio manipulowali kartami, tak aby precyzyjnie trzymać się podawanych 
wytycznych. W przeciwnym razie możecie pozbawić grę wielu istotnych cech 
nadających jej klimat: niespodzianek, odkryć i możliwoœci rozwiązania zagadek. 

GRA DLA DWÓCH GRACZY 
Możecie grać w T.I.M.E Stories we dwójkę. W takim przypadku każde z Was 
wybiera i kontroluje dwie postacie nosicieli.

Sugestia autora:
Możecie też skorzystać z trzech nosicieli. Każdy z Was wybiera po jednym no­
sicielu, ale trzeciego nosiciela wybieracie wspólnie. Podczas takiej rozgrywki 
gracie tak, jakby grały 3 osoby (wtedy obowiązują Was specjalne zasady, które 
pojawiają się czasem na kartach), a decyzje dotyczące postępowania trzecie­
go nosiciela podejmujecie razem. Wspólnie czytacie też karty, z którymi nosiciel 
wchodzi w interakcję. Aktualny kapitan czasu jest odpowiedzialny za rzut koœćmi 
oraz, jeżeli nie możecie dojœć do porozumienia, za podjęcie ostatecznej decyzji.

Przypominamy, że T.I.M.E Stories to przede wszystkim gra kooperacji i komuni­
kacji. Im więcej graczy, tym bardziej interesująca rozgrywka!

WYZWANIA I NARRACJA 
Nie zapominajcie o następujących zasadach: 

– Większoœć scenariuszy jest oparta na zagadkach, więc zwróćcie uwagę na 
to, co czytacie, co widzicie i co mówicie. 

– Aby lepiej zrozumieć tajemnicę, nie przeoczcie toczącej się w tle historii. 
Każdy scenariusz to nie tylko żetony i symbole na kartach, ale też opowieœć, 
której kontekst stanowi podstawę pełnego zrozumienia enigmy. 

– To gra kooperacyjna, więc MUSICIE SIĘ KOMUNIKOWAĆ! Dzielcie się swo­
imi przeżyciami, wyjaœniajcie, co zobaczyliœcie, wysuwajcie hipotezy. W ten 
sposób znacznie zwiększycie szanse na sukces. 

Przez cały czas wszyscy agenci są w telepatycznej łącznoœci. Mogą zatem 
swobodnie ze sobą rozmawiać, wymieniać pomysły i wspólnie podejmować 
decyzje! Jeżeli wszyscy się zgodzą, można nawet robić notatki.

ZŁOTA REGUŁA 
W wypadku sprzecznoœci pomiędzy dwoma przepisami, stosuje się następujące 
zasady: 

– Tekst karty nosiciela ma pierwszeństwo przed tekstem karty przedmiotu. 
– Tekst karty przedmiotu ma pierwszeństwo przed tekstem karty obszaru. 
– Tekst karty obszaru ma pierwszeństwo przed tekstem karty bazy. 
– Tekst karty bazy ma pierwszeństwo przed podstawowymi zasadami gry. 

LISTA KOMPONENTÓW

awers rewers



5

GRACZ 1 GRACZ 2 GRACZ 3 GRACZ 4 

1.  Rozłóż planszę do gry naprzeciwko 
graczy. 

PRZYGOTOWANIE GRY Ustawienie komponentów dla wszystkich scenariuszy jest takie samo.
Wystarczy krok po kroku postępować zgodnie z poniższymi punktami. 

4.  Posortuj 24 żetony zadań 
i umieœć je na lewo od planszy.

2.  Wyłóż połowę zwykłych tarcz stroną z czaszką,  
a drugą połowę białą stroną. 
Rozłóż pozostałe trzy kategorie tarcz według ich rodzajów. 

3.   Połóż punkty życia wraz z żetonami zasobów 
powyżej planszy.

5.  Umieœć 6 koœci akcji i koœć kapitana 
czasu w pobliżu graczy. 

6.  Umieœć znacznik czasu i pion grupy blisko graczy. 
Ich pozycje startowe są Wam podawane na początku 
scenariusza, podczas odprawy w bazie. 

7.  Każdy gracz bierze jeden pion agenta 
w wybranym kolorze i odpowiadający 
mu mniejszy pionek. 

Jeœli to możliwe, usiądźcie po tej samej stronie planszy, aby każdy mógł wyraźnie 
widzieć rozkład kart w trakcie gry. 

To pomaga się wczuć, a także jest przydatne w misjach, podczas których dojrzenie 
niektórych szczegółów grafik może się okazać kluczowe…

KARTY PRZEDMIOTÓW

KARTY UKOŃCZENIA/ 
PRZEGRANIA MISJI

KARTY PLANU
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CEL GRY

BUDOWA TALII
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2
BAZA - B

Metaliczne dźwięki, ledwie słyszalne po wejściu 

do pomieszczenia, tłumi łagodny i spokojny głos.
Spóźniliście się 42 sekundy. Na przyszłość posta-

rajcie się lepiej zarządzać czasem. 
Powtórzę raz jeszcze – witajcie, agenci. Jestem 

Laura. Konsorcjum uznało, że jesteście gotowi na 

pierwszy transfer. Gratuluję. Kapsuły transferowe są gotowe. Zanim zajmiecie 

w nich miejsca, poznajcie Boba, waszego przeło-

żonego. Postępujcie zgodnie z jego instrukcjami.

Teraz po kolei odkryjcie i odczytajcie 
na głos karty od B do G.
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rewers

awers

Scenariusz rozpoczyna się odprawą przed misją w bazie Agencji T.I.M.E. 
Następnie będziecie się starali wypełnić zadania misji przy jak najmniejszej 
liczbie prób. Taka próba jest nazwana „skokiem”. Skok to dokładnie jedna 
rozgrywka, w której macie do wykorzystania wszystkie dostępne jednostki 
czasu (JC). 

Zostaniecie wysłani do swoich nosicieli, gdziekolwiek by nie byli w zakątkach 
czasu i przestrzeni. Takie przedsięwzięcie pochłania olbrzymie iloœci energii, 
dlatego czas, w którym możecie wykonać misję, jest mocno ograniczony. Po 
jego upływie nastąpi powrót do bazy. 

KARTY BAZY 
Wszystkie misje rozpoczynają się w bazie. Tu poznajecie cel misji i zasady 
właœciwe dla konkretnego scenariusza. 
Baza jest skonstruowana jak obszar, czyli z zestawu kart, których rewersy two­
rzą panoramę ilustrującą rozpoœcierający się przed Wami widok. Wejœcie do 
bazy oznacza rozłożenie wszystkich tych kart na planszy w alfabetycznym po­
rządku według liter z rewersów kart (od A do H, niekiedy kart jest mniej). 
Uwaga! Obszar bazy działa inaczej niż cała reszta. Nie wydaje się tu JC i nie umiesz­
cza żetonów ani pionów. Wystarczy przeczytać wszystkie karty, jedną po drugiej. 
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BAZA - F
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BAZA - E
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BAZA - D
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BAZA - C
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BAZA - B

Po przeczytaniu karty bazy należy odłożyć obok planszy. Powinny być łatwo 
dostępne podczas gry, aby zawsze można było sprawdzić zasady scenariusza 
lub raz jeszcze przejrzeć cele misji. 

KARTA UKOŃCZENIA/PRZEGRANIA MISJI 
Jeœli zakończycie misję sukcesem, gra odeœle Was do karty ukończenia misji. 
Jeœli zużyjecie wszystkie JC, zanim wypełnicie misję, musicie przeczytać kartę: 
Misja nieudana (JC). Jeœli wydaliœcie ostatnią JC na przeprowadzenie akcji 
w danym obszarze, najpierw przeprowadzacie akcje, a dopiero potem za­
poznajecie się z treœcią karty. 
Czasami można nie wypełnić misji z innych powodów. Jeœli tak się stanie, 
scenariusz skieruje Was do właœciwej karty przegranej.
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MISJA ZAKOŃCZONA SUKCESEM
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MISJA NIEUDANA (JC)

Możesz odczytać tę 
kartę, gdy zakończysz 

misję sukcesem.

Znacznik JC osiągnął 
pole 0? 

Natychmiast odczytaj 
treœć tej karty.

4 KARTY PLANU 
4 karty PLANU są umieszczane na planszy w wyznaczonym miejscu tak, by 
powstała mapa obszaru gry. Na tej mapie umieszczacie znacznik grupy, by za­
znaczyć miejsce, w którym znajduje się Wasz zespół w odwiedzanym œwiecie. 

PL
AN

41

PL
AN

40

PL
AN

39

PL
AN

38

Każdy scenariusz składa się tylko i wyłącznie z kart tworzących talię. Na po­
trzebę rozgrywki w T.I.M.E Stories zaprojektowano wiele rodzajów kart. Po­
niżej prezentujemy tylko główne typy, które można odnaleźć w każdej talii 
scenariusza.

KARTA ZAKRYWAJĄCA 
Termin ten pochodzi z odmiany pokera, w której ważne jest, by 
nie odsłonić karty pod spodem. Wierzchnia karta zakrywająca 
zawiera nazwę scenariusza i chroni kartę znajdującą się pod 
nią przed przypadkowym podejrzeniem. Spodnia karta zakry­
wająca zasłania ostatnią kartę z talii. Karty te nie są używane 
w grze i mogą być odłożone na bok. Niektóre scenariusze nie 
zawierają karty zakrywającej. 

ROZŁOŻENIE TALII 
Karty w talii ułożone są zgodnie z kolejnoœcią rozkładania ich na planszy i wy­
maganiami początku scenariusza. Baza powinna więc zawsze znaleźć się na 
wierzchu talii. Bob, Laura i Sam powinni wskazać Wam, kiedy i na które miejsca 
rozłożyć kolejne karty. 

Gdy otwieracie talię, umieœćcie ją na właœciwym miejscu na planszy, rozłóżcie 
bazę (zob. dalej) i postępujcie zgodnie z wytycznymi. Później, podczas misji, 
to Wy zadecydujecie o kolejnoœci odkrywania interesujących Was obszarów. 

UKŁADANIE TALII 
Jeœli będziecie musieli ponownie ułożyć talię (by posprzątać grę albo po nie­
udanej misji), małe cyfry na odwrocie kart pomogą Wam poukładać je w orygi­
nalnej kolejnoœci. Karta numer 1 musi znajdować się na wierzchu, następna jest 
karta z numerem 2 itd.

AWERS/REWERS 
Rewersem karty jest zawsze strona posiadająca omówio­
ną powyżej numerację. Awers znajduje się oczywiœcie po 
drugiej stronie. 
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72

DZIEDZINIEC – F

KARTY OBSZARÓW 
Scenariusz składa się z obszarów, w których występują dwa albo trzy rodzaje kart: 
– Karta A jest kartą narracji opisującą szczegóły widzianego miejsca i jest od­

czytywana na głos przez bieżącego kapitana czasu. 
– Pozostałe karty obszarów tworzą panoramę ilustrującą widok przed oczami 

nosicieli. 
– Niektóre karty mogą być zamknięte. By uzyskać dostęp do takiej karty, należy 

spełnić warunek przedstawiony na jej rewersie (zob. Zamknięte karty na str. 8). 

Karta narracji (A)

nazwa obszaru

pozycja karty lista wszystkich kart  
tworzących obszar

Karty tworzące panoramę obszaru

nazwa i pozycja karty

Przykład zamkniętej karty z warunkiem 

warunek 

KARTY PRZEDMIOTÓW 
Przedmioty są pojęciem ogólnym reprezentującym różne rzeczy, które odkry­
jecie, napotkacie lub otrzymacie podczas misji: przedmioty, informacje, a na­
wet… zdobytych sprzymierzeńców. Każdy element jest opisany na rewersie 
liczbą, by można było łatwo go odnaleźć w odpowiedniej częœci talii. 

14
PRZEDMIOT

7 

7 

7 

8
PRZEDMIOT

1 

1 

1 

16
PRZEDMIOT

9  

9
 

9
 

34
PRZEDMIOT

27  

27
 

27
 

KARTY NOSICIELI 
Nosiciele są postaciami, które kontrolujecie w œwiecie, do którego został wysła­
ny na misję Wasz zespół. Przejmujecie ich ciała, a także posiadacie ich zdol­
noœci (a czasem także i wady…). 

Spoœród dostępnych nosicieli można wybrać dowolnego, który Cię zaintryguje 
lub którego uznasz za idealnego do bieżącej misji. Na każdy skok można wy­
brać innego nosiciela spoœród dostępnych. 

Ilustracja na rewersie karty przedstawia wygląd nosiciela i jego imię. Z przodu 
znajduje się liczba koœci akcji, którą można użyć w zależnoœci od rodzaju na­
potkanych testów, odpornoœć nosiciela i punkty życia (PŻ), a także ewentualne 
zdolnoœci, które mogą lekko modyfikować zasady gry. 

49

Napady leku

Madeleine
du Tilleul

,

Madeleine
du Tilleul

Napady leku,

Hej! Nie odchodzcie!
Heeej! Zaczekajcie na mnie!

Madeleine nie może znieść samotności. Kiedy 
wykonuje test, gdy znajduje się na polu bez 
innych agentów, rzuca 1 kością mniej, niż 

wynosi poziom jej umiejętności.

Jednakże gdy wszyscy żyjący agenci są na 
tym samym polu co Madeleine, rzuca 1 kością 

więcej, niż wynosi poziom jej umiejętności.

2

 

1

 

2

 

2

 

3

,

imię
Czasami na karcie wymienione są 

dodatkowe elementy wyposażenia danej 
postaci. Pobierzcie je z dostępnych 

zasobów.

Liczba żetonów PŻ posiadanych przez 
nosiciela na początku gry. 

umiejętności nosiciela 

zdolności specjalne 

.
Opis cech nosiciela jest podzielony na dwie częœci. Po lewej znajduje się infor­
macja o umiejętnoœciach i liczbie koœci, które mogą być użyte w zależnoœci od 
rodzaju testów; z prawej odpornoœć i PŻ posiadane na początku misji. 

4 1 312

Mag

8 6

4
graczy

3
 graczy

Me.drzec Altace

Wyposażenie:

Ograniczenie: nie możesz nosić 
pancerza ani używać broni.

Disintegration (combat spell)
1 to 4 : Remove 3  from your space.
5  or more: Remove 5  from your space.

Explosion (combat spell)
1 to 3 : Remove 3  from your space.
4 : Remove 4  from your space.
5  or more: Remove 7   
to be divided between your space 
and any adjacent spaces.
Teleportation
3  or more: Allows you to teleport 
the party between two rooms that have 
a pentacle ( ).

4 1 312

Mag

8 6

4
graczy

3
 graczy

Me.drzec Altace

Wyposażenie:

Ograniczenie: nie możesz nosić 
pancerza ani używać broni.

Disintegration (combat spell)
1 to 4 : Remove 3  from your space.
5  or more: Remove 5  from your space.

Explosion (combat spell)
1 to 3 : Remove 3  from your space.
4 : Remove 4  from your space.
5  or more: Remove 7   
to be divided between your space 
and any adjacent spaces.
Teleportation
3  or more: Allows you to teleport 
the party between two rooms that have 
a pentacle ( ).

Jego odporność 
to 1. 

W walce rzuca 
1 kością. 

Postać rzuca 4 kośćmi magii. 

kolejny przykład: Mędrzec Altace 

Podczas testów zręczności 
rzuca 2 kośćmi.

Rozpoczyna grę  
z 3 punktami życia.

2 3 632

Divine favor 
After each roll (other than with the Time Captain die), 
you can reroll one of your dice. 

Lay on hands
Once per location change, right before 
the Time Captain change, you can heal 
1  on an agent (including yourself) 
for the cost of 1 .

Paladyn

9 7

4
graczy

3
graczy

Elizia Dor

Wyposażenie:

2 3 632

Divine favor 
After each roll (other than with the Time Captain die), 
you can reroll one of your dice. 

Lay on hands
Once per location change, right before 
the Time Captain change, you can heal 
1  on an agent (including yourself) 
for the cost of 1 .

Paladyn

9 7

4
graczy

3
graczy

Elizia Dor

Wyposażenie:

Jej odporność 
to 3. 

W walce rzuca 
3 kośćmi.

przykład: Elizia Dor 

Postać może także walczyć bronią 
dystansową, rzucając 2 kośćmi.

Podczas testów zręczności 
rzuca 2 kośćmi.

Rozpoczyna grę  
z 6 punktami życia. 

Nosiciele mają więc różne poziomy umiejętnoœci i niekoniecznie te same cechy. 
Powyżej widzimy, że Elizia wie, jak posługiwać się bronią dystansową, ale nie 
zna się na magii – w przypadku Altace’a jest odwrotnie. 

Liczba punktów życia (PŻ) postaci nigdy nie może przewyższyć star­
towej wartoœci zapisanej na karcie nosiciela.
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KAPITAN CZASU 

OPIS SKOKU 
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ŚWIETLICA – B ŚWIETLICA – C

Z najdujecie się w świetlicy ośrodka. Jest 
późne popołudnie. W pokoju panuje spo-
kój, z gramofonu dobiega łagodna, miła 

muzyka. Zachodzące słońce oświetla pomiesz-
czenie bursztynowym blaskiem.

Pielęgniarka odpowiedzialna za salę stoi przy 
drzwiach. 

Za nią siedzi niezwykle skupiony na swojej 
szachownicy mężczyzna.

W głębi młoda kobieta maluje z szaleńczym 
zapałem, korzystając ze światła wpadającego 
przez ogromne okna. Rzuca w waszym kierunku 

ukradkowe i pełne niepokoju spojrzenia. 

Siedzący w kącie pokoju mężczyzna macha 
do was ledwo widocznym gestem. 

Z najdujecie się w świetlicy ośrodka. Jest 
późne popołudnie. W pokoju panuje spo-
kój, z gramofonu dobiega łagodna, miła 

muzyka. Zachodzące słońce oświetla pomiesz-
czenie bursztynowym blaskiem.

Pielęgniarka odpowiedzialna za salę stoi przy 
drzwiach. 

Za nią siedzi niezwykle skupiony na swojej 
szachownicy mężczyzna.

W głębi młoda kobieta maluje z szaleńczym 
zapałem, korzystając ze światła wpadającego 
przez ogromne okna. Rzuca w waszym kierunku 

ukradkowe i pełne niepokoju spojrzenia. 

Siedzący w kącie pokoju mężczyzna macha 
do was ledwo widocznym gestem. 
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Madeleine
du Tilleul
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OBSZAR 14 – E
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48

Marie Bertholet

50

Vasil La Fouine

By umieœcić piona nad tą kartą, Wasz zespół 
musi posiadać żeton z takim symbolem. 

By zobaczyć zawartoœć tej karty, cały zespół 
(z wyjątkiem postaci, które są martwe) musi przesunąć 

się na odpowiadające jej pole. 

Musicie posiadać wszystkie  
wskazane żetony.

Tylko przedstawiona na karcie postać 
nosiciela może ją odwiedzić (postawić 

piona na polu ponad nią).

Jak wyżej. Dodatkowo jeden z nosicieli 
musi posiadać wskazany klucz.
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Marie Bertholet

50

Vasil La Fouine
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49

Madeleine
du Tilleul

Aby każde z Was podczas rozgrywki było aktywne w tym samym stopniu, 
po kolei wcielicie się w rolę kapitana czasu, czyli szefa zespołu w bieżącym 
obszarze. Do tego agenta należą różne zadania: 

– Czyta na głos kartę obszaru A. 
– Jest odpowiedzialny za wydatki JC (jak opisano dalej). 
– Jeœli drużyna nie może osiągnąć porozumienia w sprawie podejmowanych 

akcji lub zmiany obszaru, to właœnie kapitan ma ostateczne zdanie. 

Skok trwa okreœloną liczbę JC, które zostają przydzielone w bazie. Następnie 
zespół jest przenoszony do pierwszego obszaru. Po czym, dopóki nie skończy 
się czas misji, wykonywane są dwie następujące po sobie fazy: 
– WEJŒCIE NA TEREN I BADANIE OBSZARU, 
– ZMIANA OBSZARU. 

WEJŚCIE NA TEREN I BADANIE OBSZARU 
Musicie postępować zgodnie z poniższymi zasadami: 

Wejœcie na teren obszaru 
Kapitan czasu przeszukuje talię kart, by odnaleźć karty obszaru, 
który jego zespół postanowił zbadać. Podczas poszukiwań gracz 
nigdy nie może odwracać kart w talii i powinien oglądać ich tyły 
najkrócej, jak to tylko możliwe. By ułatwić szukanie, karta A zo­
stała umieszczona na wierzchu kart każdego obszaru, a nazwa 
obszaru napisana na jej lewej stronie. 

By upewnić się, że nie pominiecie albo nie zapomnicie żadnej 
karty składającej się na obszar, skorzystajcie z listy znajdują­
cej się na rewersie karty A. 

Następnie kapitan czasu wykłada karty na planszę rewersami do góry, 
w kolejnoœci alfabetycznej, w taki sposób, by ułożyć panoramę obszaru i nie 
ujawniać ich treœci (od B do H – często kart jest mniej).
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Odczytanie treœci karty A 
Kapitan czasu odwraca i czyta na głos kartę A. Pogrubione wyrazy 
odnoszą się do niektórych elementów znajdujących się 
na kartach w rozłożonej przed Wami scenie. 

Badanie obszaru 
Gdy obszar został przedstawiony przez kapitana cza­
su, nadchodzi moment, by odkryć to, co się w nim znajduje. Wejœcie 
na teren obszaru nie kosztuje JC. 
Wejœcie na teren obszaru odbywa się przez umieszczenie piona 
przez każdego agenta w polu nad kartą, którą chce zbadać. 

Tak jak w przypadku każdej innej decyzji zespołu, można dyskutować, argumen­
tować, przekonywać do swoich racji, ale ostatecznie każdy gracz działa, jak uzna 
za stosowne. Jeżeli jednak co najmniej jeden gracz zdecyduje się odwiedzić dany 
obszar, muszą odwiedzić go wszyscy gracze. (Teoretycznie po przeczytaniu karty A 
grupa może podjąć decyzję o zmianie obszaru). Nie ma ograniczenia co do liczby 
agentów przebywających na polu znajdującym się nad jakąœ kartą. 

Niebieski i Zielony postanowili wejœć na to samo pole, by zbadać wybraną kar-
tę, a Różowy i Żółty postanowili działać na własną rękę. 

Zamknięte karty
Znaki znajdujące się na karcie wskazują warunki niezbędne, aby móc odkryć 
kartę i obejrzeć jej zawartoœć (lub umieœcić swojego piona nad tą kartą). Jeœli 
nie spełnia się tych warunków, nie można postawić lub przesunąć piona nad tę 
kartę, a więc i zapoznać się z treœcią karty (jak opisano to dalej). 
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Kilka przykładów ikon

62

SKRYPTORIUM

Ten piktogram wskazuje, że gracze nie mogą posta­
wić swoich pionów na polu odpowiadającym kar­
cie ani odsłonić karty, dopóki nie upoważni ich do 
tego jakiœ element gry. 

61

SKRYPTORIUM

Co najmniej jeden agent musi umieœcić piona na 
polu odpowiadającym karcie, gdy tylko zespół 
wejdzie do obszaru.

63

SKRYPTORIUM

Karta zostaje natychmiast odrzucona, jeœli żaden 
z agentów nie zajmie pola nad kartą, gdy tylko 
zespół wejdzie do obszaru. W kolejnych skokach 
ta karta jest normalnie wykładana w tym obszarze.

Wymieniajcie informacje i konsultujcie zawartoœć kart
Tylko agent przebywający na polu nad daną kartą może się z zapoznać z jej 
treœcią, czytając jej awers.
Jeœli wielu agentów przebywa na tym samym polu, mogą czytać kartę razem 
albo jeden po drugim, wedle uznania. 
Agenci mają zdolnoœci telepatyczne, które pozwalają wytłumaczyć innym, 
co się u nich dzieje, i służą do komunikowania się w sprawie zebranych in­
formacji. By podtrzymać atmosferę dyskusji i klimatycznej narracji, zalecamy 
przestrzeganie dwóch ważnych zasad: 
– Nie pokazujcie swoich kart graczom, którzy nie znajdują na tym samym polu 

co Wy. 
– Nie czytajcie wszystkim graczom na głos treœci karty. Parafrazujcie, cytujcie 

i opisujcie, przez co przechodzicie.
Wyjątek! Jeœli karta zawiera reguły gry lub wyjaœnienia techniczne (w polu 
tekstowym), przeczytaj uważnie, jak należy postępować, być może nawet na 
głos, upewniając się, że cały zespół ma dobre rozeznanie w sytuacji. 

Wydawanie jednostek czasu (JC) i akcje 

Gdy nadchodzi moment wykonywania akcji, trzeba poœwięcić czas na działa­
nia. Po przedyskutowaniu sytuacji w grupie kapitan czasu wydaje 1 JC (przesu­
wając znacznik na linii czasu o jedno pole bliżej 0), a każde z Was wykonuje 
jedną akcję. Kolejnoœć jest więc taka: 
– dyskusja i narada,
– wydanie 1 JC,
– akcje. 

Za 1 JC każde z Was może wykonać 1 z 3 następujących akcji: 

Wykonać rzut koœćmi akcji.

To rzut liczbą koœci, która odnosi się do jednej z umiejętnoœci kontrolowanego 
nosiciela. 

Marie
Bertholet

Erotomania

Och! To tyl ko odr obina szminki 
na ustach. Podoba ci sie?,

Marie jest przekonana, że ludzie, których 
spotyka, są w niej szaleńczo zakochani, ale nie 

mają odwagi tego wyznać. Z biegiem czasu 
rozwinęła niezwykły talent oczarowywania 

ludzi, z którymi rozmawia, by ulegali jej 
urokowi.

Gdy Marie zdaje test elokwen-
cji, po wykonanym rzucie może 
obrócić wybraną kostkę na 
ściankę z 1 trafieniem ( ).

,

2

 

3

 

1

 

2

 

2

Agent kontrolujący Marie przeprowadza test walki. 
Test przeprowadza się liczbą koœci wskazaną na karcie 
(w tym przypadku 1), jest zatem testem odnoszącym się 

do umiejętnoœci nosiciela.

Przemieœcić swojego piona. 

Możecie przemieœcić swoje piony z jednego miejsca do 
drugiego, ale tylko pod warunkiem, że macie do nich do­
stęp (zob. Zamknięte karty na str. 8). 

Nic nie robić. 

To dosyć osobliwa akcja! Należy pamiętać, że nie robienie 
niczego w czasie walki to przeważnie bardzo zły pomysł. 

WSZYSTKO ZA 1 JC! 

Zauważcie, że w grze nie ma przechodzących tur graczy. Wszystkie akcje wyko­
nywane są jednoczeœnie podczas jednej JC. 
Uwaga! To Wy decydujecie o kolejnoœci, w jakiej będziecie rozgrywać działa­
nia w danej JC.

Za 1 JC 

Zielony i Różowy są w trakcie walki. Każdy rzuca oddzielnie liczbą koœci właœci-
wą dla kontrolowanego nosiciela, ale nie udaje się im pokonać przeciwników. 
Grupa postanawia więc, że Zielonemu i Różowemu należy pomóc. Niebieski 
dołącza do nich, wykonując akcję ruchu na ich pole. Będzie mógł im pomóc 
w walce w czasie następnej JC. Żółty używa bieżącej JC, by odkryć kolejne 
pole, ponieważ grupa uznała, że pomoc Niebieskiego będzie wystarczająca. 

Za 1 JC 

Żółty wdał się w niebezpieczną bójkę i nie pokonał swojego przeciwnika. Ró-
żowy i Niebieski wykonują rzuty, by przejœć swój test. Niebieski rzuca pierwszy 
i z powodzeniem kończy test, więc Różowy przesuwa się, by pomóc Żółtemu po 
wydaniu następnej JC. Zielony decyduje się nic nie robić.

Ważne! Możesz natychmiast obejrzeć kartę z pola, na które przybywasz. Nie 
kosztuje to żadnych dodatkowych JC. 
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Rzuty specjalne (niewymagające JC) 

Niektóre rzuty koœćmi wynikają ze specjalnych zasad obszaru i nie wymagają 
wydania JC, gdyż nie odnoszą się do umiejętnoœci nosiciela. 

ZMIANA OBSZARU
Jeœli czujecie, że zbadaliœcie już wszystko, lub po prostu chcecie zmienić ob­
szar, możecie opuœcić ten, na którym się znajdujecie, i przejœć do innego. Prze­
prowadza się to w pięciu prostych krokach. 

1. Opuszczenie bieżącego obszaru 
Każde z Was zdejmuje z planszy swój główny pion i umieszcza go przed sobą. 

2. Wybór nowego obszaru
Celem może być dowolny obszar wypisany na PLANIE. 

Wyjaœnienia: 

• Znacznik grupy reprezentuje wszystkich graczy, w związku z tym nie możecie 
rozdzielać zespołu, by odwiedzić kilka obszarów jednoczeœnie. 

• Możecie wrócić do miejsca, które już odwiedziliœcie. 
• Wybór nowego obszaru jest decyzją podjętą przez całą grupę. Jeœli nie mo­

żecie dojœć do porozumienia, zagłosujcie. Remis rozstrzyga kapitan czasu. 
• Agenci nie mogą opuœcić obszaru, by do niego od razu powrócić. Zawsze 

muszą przejœć do innego obszaru, gdy opuszczają bieżący. 

Jeœli czujecie, że zbadaliœcie wszystko w Œwietlicy, możecie zmienić ten obszar 
na inny. Wybieracie dowolny dostępny z widocznych na planie. 

3. Odłożenie kart bieżącego obszaru
Zanim wejdziecie do nowego obszaru, należy najpierw odłożyć karty z tego, 
który właœnie opuszczacie. Kapitan czasu odkłada wszystkie karty bieżącego 
obszaru rewersami do góry i uporządkowane według kolejnoœci (z kartą A na 
wierzchu). 

Następnie umieszcza te karty na dole talii, nie patrząc przy okazji na 
inne karty, które się w niej znajdują.

Należy uważać, aby poukładać karty prawidłowo i nie pomieszać kart z róż­
nych obszarów. 

4. Rzut koœcią kapitana czasu 
Kapitan czasu rzuca koœcią i natychmiast przesuwa znacznik na linii czasu 
w kierunku 0 o wynik rzutu (wahający się od 1 do 3 JC). Reprezentuje to czas 
potrzebny Wam na zmianę obszaru. Gdy karta lub efekt gry nakazują grupie 
przejœcie do innego obszaru, kapitan czasu także rzuca koœcią czasu. 

Sytuacja szczególna. W niektórych scenariuszach nazwy obszarów będą 
zapisane kolorem czerwonym. Aby przejœć z obszaru o czerwonej nazwie do 
innego (bez względu na jego kolor), musicie wydać 2 dodatkowe JC. Pod­
kreœlamy, że to wyjœcie z czerwonego obszaru, a nie wejœcie do niego, kosztuje 
dodatkowe 2 JC. 

Kapitan czasu wyrzuca na koœci 2 JC, więc przejœcie z Piwnicy na 
Dach będzie kosztowało w sumie 4 JC, ponieważ Piwnica jest czer-
wonym obszarem (czyli kosztuje 2 dodatkowe JC). 

5. Zmiana kapitana czasu 
Koœć kapitana czasu wędruje do gracza siedzącego po lewej stronie obecne­
go kapitana czasu. Nowy kapitan czasu jest odpowiedzialny za rozłożenie 
i odłożenie nowego obszaru, odczytanie treœci karty A, wydanie JC itd. Zespół 
wchodzi do nowego obszaru i przygoda trwa dalej. 
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TESTY I RZUTY KOŚĆMI 

Podczas misji możecie znaleźć się w obliczu różnych sytuacji, takich 
jak walka ze stworzeniem, próba perswazji, otworzenie zamka 
w drzwiach, przeskoczenie przepaœci itd. Wszystkie te działania są 
rozstrzygane za pomocą koœci akcji. 

TESTY

Ikonografia 
Poziom trudnoœci testu wyraża się w postaci liczby tarcz w powiązaniu z umiejęt­
noœcią postaci. W teœcie może wystąpić jednoczeœnie do 3 rodzajów tarcz. 

3 1

liczba zwykłych tarcz 
do umieszczenia 

liczba tarcz z czaszką 
do umieszczenia 

testowana umiejętnoœć

Aby przeprowadzić test, umieœćcie na specjalnie wyznaczonych miejscach na plan­
szy poniżej karty wymaganą liczbę tarcz (są na to 3 miejsca) w takiej kolejnoœci 
i liczbie, jak zaprezentowano na karcie! Teraz można rozpocząć test, ale zanim 
się to stanie, należy położyć kartę na planszy rewersem do góry. (Agenci, którzy 
nie znajdują się na polu razem z tes tującym nosicielem, nie mogą jej zobaczyć).

After you refuse the young woman’s invitation, 
a man in a white robe and hood rushes into 
the room and shouts at you:
“But you can’t refuse this historical moment! You’re 
nothing but nutcases, you’re good for nothing else!”
You recognize the voice of Doctor Hyacinthe, 
who now charges at you.

 Fight, 
then reveal .

3 3
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Sukces w teœcie
Aby odnieœć sukces w teœcie, należy wyeliminować wszystkie tarcze. Nagroda 
(jeœli jakaœ jest) zależy od sytuacji: czasem po prostu pokonujecie przeciwnika, 
a czasem wygrywacie przedmiot lub żeton zadania itp. 

Omówienie testu 
Za każdą JC poœwięconą przez kapitana czasu wszyscy agenci przebywają­
cy na polu odpowiadającemu za test mogą rzucić swoimi koœćmi, aby wziąć 
udział w próbie. 

 

5 1

TEST

Madeleine
du Tilleul

Anxiety attacks 

Hey! Guys, don’t go! 
Heeey! Wait for me!

Madeleine can’t stand solitude.
When she’s on a space with no other agents, 

she rolls 1 fewer die than her level.

When, however, all other living agents 
are present in the same space, 

she rolls 1 more die than her level.

2

 

1

 

2

 

2

 

3
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Madeleine

Vasil
La Fouine

Cocaine addict

Hey! You got any more?

Vasil is addicted to cocaine. 

He’s managed to hide 3 doses without the staff 
noticing. (Take 3  tokens and place them on 

this card.) Before a die roll, Vasil  can discard 
one or more of these tokens to roll that many 

additional dice.

Be careful: When Vasil no longer 
has any tokens, he feels that absence 

and loses 1  permanently.

Vasil can also use a dose of cocaine 
to help any agent regain 1 .

2

 

2

 

1

 

2

 

3
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Vasil

Madeleine i Vasil są razem na polu karty i wykonują test zwinnoœci. W tej samej 
JC będą rzucać dwiema kostkami, które reprezentują tę umiejętnoœć w opisach 
nosicieli. 
Można zostawić kartę, ignorując test, można też rozpocząć test, a następnie 
porzucić go, by zrobić coœ innego. 

Uwaga! Jeœli zrezygnujecie z testu i zmienicie obszar, ten test automatycznie się „resetuje”.

RZUT KOŚĆMI 
Bez względu na rodzaj testu każde rozpatrzenie rzutu koœćmi jest zawsze po­
dzielone na cztery następujące kroki. 

4. Inne konsekwencje 3. Riposta 2. Trafienie 1. Rzut 

1. Rzut 
Agent rzuca liczbą koœci właœciwą dla odpowiedniej umiejętnoœci kontrolowane­
go nosiciela.

2. Trafienie
Każde trafienie ( ) uzyskane na koœci eliminuje 1 tarczę z testu. Jeœli występują 
różne typy tarcz, zawsze są usuwane od lewej do prawej. 

W tym przykładzie uzyskano 3 trafienia. Więc najpierw usuwa się 2 tarcze z le-
wego stosu. Następnie, jako że stos jest pusty, 1 tarczę z prawego stosu. 

3.Riposta (tarcze z czaszką) 
Po rozliczeniu trafień rozpatrywana jest ewentualna riposta. Jeœli wyrzucono na 
koœci co najmniej 1 czaszkę i w teœcie nadal pozostała przynajmniej jedna 
tarcza z czaszką, dochodzi do riposty. 

Dodajcie czaszki wyrzucone na koœciach do tych na tarczach, by okreœlić siłę 
riposty. Porównajcie ten wynik z odpornoœcią: 

–  Jeżeli odpornoœć jest równa lub większa niż liczba czaszek, nic się nie dzieje, 
agent został tylko draœnięty. 

– Jeœli odpornoœć jest niższa niż liczba czaszek, agent traci 1 punkt życia (PŻ). 
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4.Inne konsekwencje 
Możliwe, że po rozstrzygnięciu poprzednich kroków w teœcie pozostanie 1 lub 
więcej tarcz specjalnych. Ich efekty to: 

Za każdą tarczę tego rodzaju, która pozostała w teœcie, tracisz 1 punkt życia. 

Za każdą tarczę tego rodzaju, która pozostała w teœcie, zespół traci 1 JC. 

Efekty działania tarczy specjalnej są zależne od rozgrywanego scenariusza. 
Ich opis pojawia się w stosownym momencie przygody.

Kilka przykładów 

tarcze rzut odporność  konsekwencje 

4

2 zwykłe tarcze są usuwane. 
1 tarcza z czaszką jest usuwana. 

Riposta z siłą 3  
(1 z koœci + 2 tarcze). 
Rezultat: bez obrażeń. 

2

2 zwykłe tarcze są usuwane. 
Riposta z siłą 3 

(1 z koœci + 2 tarcze).
Pozostała 1 tarcza z sercem. 

Rezultat: utrata 2 punktów życia. 

2

2 zwykłe tarcze są usuwane. 
2 tarcze z czaszką są usuwane. 

Bez riposty (brak tarcz z czaszką). 
Pozostała 1 tarcza z sercem. 

Rezultat: utrata 1 punktu życia. 

2

1 tarcza z czaszką jest usuwana. 
Bez riposty (brak czaszek 

na koœciach).
Pozostają 2 tarcze czasu. 

Pozostaje 1 tarcza z sercem. 
Rezultat: utrata 2 JC, utrata  

1 punktu życia. 

Kłódka
Gdy na karcie występuje symbol kłódki, musicie przejœć ten test (pu­
łapka, walka itp.). Nie można opuœcić karty ani obszaru, zanim nie 
pokona się przeszkody.

Koniec testu 
Test zabiera po 1 JC, dopóki: 
– go nie wypełnicie (poprzez wyeliminowanie ostatniej tarczy) ALBO
– nie zdecydujecie się na opuszczenie miejsca (jeœli nie jest zablokowane), ALBO
– nosiciel nie umrze (poprzez utratę ostatniego punktu życia). 

Pokonanie przeciwnika 
Gdy wyeliminujecie ostatnią tarczę przeciwnika, zostaje pokonany, a jego kar­
tę należy usunąć z gry aż do następnego ewentualnego skoku (umieœćcie jego 
kartę obok planszy tak, by można było łatwo ją znaleźć). Jeœli wrócicie do tego 
samego obszaru w trakcie bieżącego skoku, przeciwnika tam nie będzie. Należy 
pamiętać, że od tego momentu panorama obszaru będzie niekompletna.

Ostatnie wyjaœnienia 
Jeœli wielu agentów bierze udział w teœcie, każdy z nich rzuca swoimi koœćmi 
i rozlicza efekty swoich rzutów oddzielnie. 

We wszystkich rzutach puste pola kostki są ignorowane. 

Nie zapomnijcie, że kolejnoœć graczy nie jest ustalona. Można więc wybrać, 
w jakiej kolejnoœci agenci będą rzucali koœćmi lub poruszali się za wydaną JC, 
co może mieć istotne znaczenie dla Waszej taktyki w obszarze. 

Gdy wyeliminowana zostanie ostatnia tarcza testu, zostaje on natychmiast 
zakończony sukcesem. 

Ważne! Jeœli zdecydujesz się nic nie robić podczas testu (ponieważ przy­
kładowo nosiciel nie posiada wymaganej umiejętnoœci), a w tym teœcie 
znajduje się co najmniej jedna tarcza z czaszką, kontrolowany nosiciel 
automatycznie traci 1 punkt życia. Efekty tarcz serca, czasu i specjalnych 
działają nawet wtedy, gdy w teœcie nie ma żadnych tarcz z czaszką. 

As soon as you free him, the man stares at you, then 
a disquieting grin twists his features:

“But, but, but it’s you. It’s you! You’re my execution-
ers, the ones who left me here to rot until I die!”

He rushes you...

Fight him off.
3
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PRZEDMIOTY 

Jeœli kontrolowany nosiciel straci ostatni punkt życia, umiera, a kon-
trolujący go agent jest wsysany przez międzywymiarowy wir. Agen-
cja potrzebuje czasu, by go odzyskać i przetransferować do nosiciela. 
Od tego momentu gra toczy się w ten sposób: 

Główny pion agenta jest usuwany z planszy, a jego mały pionek stawia się na 
linii czasu o 7 JC od aktualnej pozycji znacznika czasu. Agent ten może brać 
udział w dyskusjach i naradach, ale nie może wykonywać akcji. 

7 JC

Agent usunięty z gry musi umieœcić swój pionek 7 JC od znacznika czasu. 

Podczas gdy agent wędruje przez międzywymiarowy wir, jego rzeczy (przed­
mioty, żetony itp.) mogą być używane przez innych agentów, dopóki nie wróci 
on do swojego nosiciela. 

Gdy znacznik czasu osiągnie pole z małym pionkiem, agent reintegruje się ze 
swoim nosicielem. Robiąc to, wchodzi (za darmo) na pole bieżącego obszaru, 
na którym znajduje się co najmniej jeszcze jeden agent, a jego nosiciel znów 
może działać. Wraca ze wszystkimi swoimi punktami życia. 

Jeœli postać nosiciela ginie, gdy pozostało mniej niż 7 JC, agent nie będzie 
w stanie zreintegrować się ponownie podczas tej wyprawy. 

Jeœli wszystkie postaci nosicieli giną w tym samym czasie, skok natychmiast się 
kończy, nawet jeœli pozostały JC (w takim wypadku należy zapoznać się z kartą 
Misja nieudana (JC)). 

ŚMIERĆ NOSICIELA 

Niektóre ze znajdowanych obiektów są przedmiotami. Poniżej znajduje się kil­
ka ogólnych wyjaœnień, które ich dotyczą. Jeœli ich zastosowanie będzie różnić 
się od standardowego, wszystko będzie wyjaœnione przez tekst karty. 

Nie ma ograniczeń co do liczby przedmiotów, jakie nosiciel może nieœć. Jed­
nak nie zapominajcie, że T.I.M.E Stories jest grą kooperacyjną i często rozsąd­
niej (i sympatyczniej) jest podzielić przedmioty między wszystkich agentów. 

Możesz oddać przedmiot innemu agentowi, ale Wasze piony muszą być na 
tym samym polu albo całkowicie poza planszą (gdy zespół porusza się z jed­
nego obszaru do innego). Przedmiot nie może być użyty przez dwóch różnych 
nosicieli w tej samej JC. 

Niektóre elementy są opatrzone logo Agencji. Pozostają one w posiadaniu 
nosicieli od jednego skoku do następnego. Dlatego niekiedy będziecie mogli 
rozpocząć ponownie misję z kilkoma ułatwieniami. 

Duży klucz 
6

W mechanice gry często odnosimy się do przedmiotów tylko z wykorzystaniem 
ich liczby zapisanej na zielono. Rodzaj użytego kroju czcionki zmienia się w za­
leżnoœci od scenariusza.

Klucz znaleziony w cieplarni  
przy zwłokach Desmarteau. 

Klucz21 1859
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NIEPOWODZENIE MISJI 

Gdy zakończycie misję sukcesem, w scenariuszu pojawi się wyraźna 
informacja o tym, że powinniœcie przeczytać kartę Misja zakończona 
sukcesem. Pod żadnym pozorem nie czytajcie jej wczeœniej!

ZAKOŃCZENIE MISJI SUKCESEM 

Są trzy możliwoœci porażki w czasie misji: 
• Znacznik czasu osiąga pole „0”. Jesteœcie natychmiast transferowani do bazy 

i musicie przeczytać kartę przegranej przez JC, Misja nieudana (JC). Uwaga! 
Jeœli wydaliœcie ostatnią JC na przeprowadzenie akcji w danym obszarze, naj­
pierw przeprowadzacie akcje, a dopiero potem zapoznajecie się z treœcią karty.

• Wszyscy agenci zginęli. W takim wypadku należy natychmiast przeczytać 
kartę, Misja nieudana (JC). 

• Szczególna sytuacja w grze wywołująca porażkę. W takim wypadku scena­
riusz wskaże, którą kartę przegranej powinniœcie odczytać. 

Gdy misja się nie powiedzie, należy pozostawić przedmioty oznaczone symbo­
lem  na swoim miejscu, ale ponownie odłożyć inne komponenty gry (odrzuco­
ne karty, zdobyte przedmioty, żetony, punkty życia itp.) na ich początkowe miejsce 
i w razie potrzeby ułożyć znaczniki i żetony przy kartach postaci zgodnie z po­
czątkowymi wartoœciami.

ŻETONY ZADAŃ 
Niekiedy Wasze działania, przebyta droga, gromadzone przedmioty i informa­
cje pozwolą zdobyć żeton zadania, który będziecie musieli umieœcić w wyzna­
czonym miejscu na planszy. 

W przeciwieństwie do przedmiotów, które są osobiste i niesione tylko przez jed­
nego nosiciela, do żetonów zadań mają dostęp wszyscy członkowie zespołu 
(o ile nie zapisano inaczej). Żeton zadania jest zachowywany nawet po użyciu. 

Ruch na zamkniętą kartę
Jeœli posiadacie żeton zadania odpowiadający symbolowi na zamkniętej karcie 
z warunkiem, jeden lub więcej nosicieli może wejœć na pole tej karty, by uzyskać 
do niej dostęp. 

Odkrycie zamkniętej karty
Gdy zapis na karcie odnosi się do zamkniętej karty z warunkiem, którą może­
cie lub musicie odsłonić natychmiast w tym samym obszarze, nie pobieracie 
wtedy odpowiadającego jej żetonu zadania. Po prostu zastępujecie bieżącą 
kartę zamkniętą kartą i natychmiast ją odczytujecie. W praktyce zastępuje ona 
poprzednią kartę. Nie kosztuje to żadnych JC. 

Tekst karty na polu Różowego i Niebieskiego nakazuje im, by odsłonili kartę 
z symbolem  . Nie pobierają wskazanego żetonu, zamiast tego umieszczają 
na tym polu zamkniętą kartę D i natychmiast ją odczytują. 
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To już wszystkie zasady, możecie rozpocząć pierwszą misję. Jeœli wszyscy agenci są gotowi, wyciągnijcie talię 1921 n.e. Azyl i rozłóżcie 
pierwsze karty w następujący sposób:
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A - B - C - D - E - F - G  

BA
ZA

(1)  Rozpakujcie talię z folii.

(5)  Wybierzcie gracza, który przeczyta 
kartę bazy A na głos, następnie 
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara każdy z graczy czyta jedną 
z kolejnych kart. 

(3)  Rozłóżcie karty bazy w alfabetycz­
nej kolejnoœci według liter znajdują­
cych się na rewersach kart.

(6)  W ten sposób rozpoczy­
na się przygoda.

(4)  Połóżcie resztę talii w wyzna­
czonym miejscu.
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AZYL 
1921 n.e.

NIE OTWIERAĆ PRZED  
PRZECZYTANIEM INSTRUKCJI!

(2)  Odłóżcie na bok karty 
zakrywające z góry 
i z dołu talii. Uważajcie, by 
nie podejrzeć innych kart. 

Informacja dla osób tłumaczących zasady. Jeœli jesteœ jedyną osobą, która zna zasady, i chcesz wyjaœnić je reszcie graczy, zamiast czekać na pierwszy obszar 
scenariusza, powinieneœ omówić główne mechanizmy gry (wydatki JC, wejœcie na teren obszaru, ruch itp.) za pomocą kart bazy właœnie teraz, gdy są one rozłożone na 
planszy. Do wyjaœnienia zasad szczegółowych (rzuty koœćmi, straty PŻ itp.) skorzystaj z obrazków tego podręcznika. W ten sposób będziesz mógł, podobnie jak reszta 
graczy, całkowicie zanurzyć się w przygodę, gdy tylko otworzysz scenariusz – bez przerywania go pytaniami lub wyjaœnieniami. 

JESTEŚCIE GOTOWI, BY ROZPOCZĄĆ GRĘ!
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Vous voici au bout des règles. Vous pouvez entamer votre première mission. Lorsque tous les joueurs sont pręts, sortez le deck N.T. 1921 : Asylum et effectuez la mise en place 
suivante :

ICONO

(1) Enlevez la Cellophane du deck.

(2) Écartez les flash cards.

(3) Installez les cartes Base de votre scénario en respectant les lettres présentes au dos des cartes.

(4) Placez le reste du deck à l’emplacement indiqué.

(5) Choisissez au hasard un premier Time Captain. Il s’empare du dé Time Captain et lit la carte A de la base à voix haute.

(6) Et c’est ainsi que l’aventure commence !

ZAPISYWANIE STANU GRY

Przechowywanie 

Przemyœleliœmy wszystko najlepiej, jak się dało, by można było przerwać grę.  
Wy zadbajcie o przechowywanie pudełka z grą poziomo, by zachować w niej  

porządek zapisanej gry. 

Rozgrywka w T.I.M.E Stories może zająć sporo czasu. Wyobrażamy sobie, że czasem z różnych powodów trzeba będzie się zatrzymać w œrodku 
wyprawy. Zaplanowaliœmy rozwiązanie umożliwiające odłożenie gry, a następnie powrót do rozgrywki bez utraty jakichkolwiek danych. Wystar-
czy zastosować poniższą procedurę: 

Umieœć karty z bieżącego ob­
szaru (jak również karty PLANU) 

w przestrzeni LOG. 

Resztę elementów odłóż 
do przegródek.

Umieœć znacznik czasu i punkt życia 
w przestrzeni odpowiadającej 

liczbie JC z chwili, w której przerwa­
liœcie grę (przykładowo 23). 

Umieœć punkty życia 
i żetony zasobów każdego 

gracza obok głównego 
piona tego gracza. 

Tu odłóż nieodkryte  
żetony zadań.

Tu odłóż odkryte  
żetony zadań. 

Obok własnego piona, w miejscu 
do tego przewidzianym każdy 
gracz umieszcza kartę swojego 

nosiciela i posiadane przez niego 
przedmioty. 

 



17

IKONOGRAFIA

Agent nie może opuœcić karty, zanim nie zakończy testu. Dodaj 3 trafienia do rezultatu rzutu koœcią.

Tarcza zwykła 
Trudnoœć testu.

Żetony zadań (24 rodzaje)
Zdobywane przez agentów w czasie scenariusza. 

Tarcza z czaszką 
Ta tarcza może uruchomić ripostę w czasie testu.

Żetony zasobów (4 kolory: żółty, brązowy, niebieski, zielony) 
Reprezentują różne zasoby występujące w scenariuszach. 

Tarcza czasu
Ta tarcza może spowodować utratę jednostki czasu. Wskazuje na żeton zasobów dowolnego rodzaju.

Tarcza serca 
Ta tarcza może spowodować utratę punktu życia. 

Punkty życia (PŻ) 
Gdy kontrolowany nosiciel straci wszystkie PŻ, umiera. 

Tarcza specjalna 
Efekt działania tarczy zależy od rozgrywanego scenariusza. Zespół otrzymuje 3 jednostki czasu.

Szara tarcza 
Wskazuje tarczę dowolnego typu.

Odpornoœć 
Chroni kontrolowanego nosiciela przed obrażeniami 
spowodowanymi uczestnictwem w teœcie. 

Natychmiast usuń przeciwnika. Nie macie dostępu do tej karty, dopóki nie zdobędziecie  
uprawnienia. 

Strata jednostki czasu przez cały zespół (podczas której  
nikt nie może wykonać akcji). 

Karta zostaje natychmiast odrzucona, jeœli żaden agent nie zajmie 
pola nad kartą, gdy tylko zespół wejdzie do obszaru. 

Strata jednostki czasu przez agenta (podczas której  
inni agenci mogą działać normalnie).

Co najmniej jeden agent musi umieœcić piona na polu odpowia­
dającym karcie, gdy tylko zespół wejdzie do obszaru.
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REGUŁY, O KTÓRYCH ZDARZA SIĘ ZAPOMNIEĆ

Jeżeli skończą się Wam JC przed ukończeniem misji, musicie przeczytać kartę Misja nieudana (JC).
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Jeœli wydaliœcie ostatnią JC na przeprowadzenie akcji w danym obszarze, najpierw przeprowa­
dzacie akcje, a dopiero potem zapoznajecie się z treœcią karty.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Przechodząc z obszaru, którego nazwa jest czerwona, do innego obszaru (niezależnie jakiego 
jest koloru), płacicie 2 dodatkowe JC. 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Jeœli nie skończysz wykonywać testu i zmienisz obszar, test automatycznie się „resetuje”. 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Gdy usuniecie ostatnią tarczę przeciwnika, zostaje pokonany, a jego karta usuwana z gry do 
czasu następnego skoku. Jeœli podczas tego samego skoku wrócicie do tego samego obszaru, 
nie będzie jej tam. Należy pamiętać, że widok wydrukowanej na kartach panoramy obszaru 
będzie wówczas niekompletny.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Niektóre elementy wyposażenia posiadają logo Agencji. Pozostają one do dyspozycji agentów 
podczas następnych skoków. 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wejœcie do obszaru lub przeczytanie karty nie wymagają wydania żadnych jednostek czasu (JC). 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Jeœli decydujesz się nie robić nic w czasie testu (ponieważ, na przykład, Twój nosiciel nie ma 
wymaganej umiejętnoœci) i w tym teœcie znajduje się co najmniej jedna tarcza czaszki, Twój 
nosiciel automatycznie otrzymuje 1 obrażenie. Efekty tarcz serca, czasu i specjalnych zadziałają 
normalnie, nawet jeœli w teœcie nie było tarczy z czaszką. 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Tekst na karcie może odnosić się do zamkniętej karty z warunkiem, którą możesz lub musisz 
odsłonić natychmiast w tym samym obszarze. Nie pobierasz wtedy odpowiadającego jej żetonu 
zadania. Po prostu zastępujesz bieżącą kartę zamkniętą kartą z warunkiem i natychmiast ją 
odczytujesz. W praktyce zastępuje ona poprzednią kartę. Nie kosztuje to żadnych JC. 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Jeœli nosiciel ma umiejętnoœć, która kosztuje JC, to jest to jego indywidualna akcja. Po przesunię­
ciu znacznika czasu nosiciel wykorzystuje tę JC na wykonanie swojej akcji.
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Jeœli zamknięta karta została odkryta przez któregoœ z agentów, pozostali agenci mogą kłaœć 
swoje piony na znajdującym się nad nią polu i zapoznać się z jej treœcią.

PODZIĘKOWANIA
Autor chciałby podziękować wszystkim testerom, którzy grasowali w tunelach czasoprzestrzennych od 2011 roku: Anthony'emu Baillardowi; Alexowi Barbe'owi; Ericowi Barrasowi; 
Antoine'owi Bauzie; Emmanuelowi Beltrando; Faridowi Benowi Salemowi; Erwanowi Berthou; Gaetanowi Bésieux; Mathieu Blayowi; Regis Bonnessée'owi; Annie Borrel; Jeanowi­
­Baptiste'owi Bouleau; Gowenowi Bourbanowi; Arnaud Bracchettiemu; Malcolmowi Braffowi; Sebastienowi Braunowi; Olivii Braun; Vincentowi Cavallino; Baptiste'owi Cazesowi; 
Sébastienowi Chareyre'owi; Peggy Chassenet; Aurelienowi Chironowi; Oriolowi Comasowi I Comie; Fabienowi Conusowi; François Decampowi; Olivierowi Derouetteau; Christine 
Deschamps; Natachy Deshayes; Vanessie Desjardin; Fredowi, Basile'owi i Anselme'owi Dominskim; Dr. Mopsowi; Tomie Dubocowi; Willy'emu Dupontowi; Gabrielowi Durnerinowi; 
Vincentowi Dutraitowi; Sébastienowi Duvnedowi; Dominique'owi Ehrhardowi; Laurentowi i Martinowi Escoffierom; Brunowi Faiduttiemu; Davidowi Fallotowi; Patrickowi Fautrému; 
Mathieu Ferinowi; Sabrinie Ferlisi; Selen Ferrari; Jonathanowi Franklinowi; Ludovicowi Gaillardowi; Julienowi Gailletowi; Jimowi Gaudinowi; Sylvainowi Gourgeonowi; Didierowi 
Guiserixowi; Marcowi Jouannetaudowi; Tamarze Kaiser; Maëvie Kosmic; Kristelowi i Olfowi; Corentinowi Lebratowi; Julianowi Lemonierowi; Delphine Lelievre; Laurentowi Maer­
tenowi; Ulricowi Maesowi; Sebastienowi Makloufowi; Les Mamelles de Nurgle; Kilianowi Marleve'owi; Hervé'owi Marly'emu; W. Ericowi Martinowi; Christianowi Martinezowi; 
Ludovicowi Maublancowi; Bobackowi Mehdiemu­Souzaniemu; Antoninowi Merieux; Guillaume'owi Montiage'owi; Panu Phalowi; Olivii i Samowi Nicosia; Nicowi Normandonowi; 
Nicowi Oury'emu; Patowi Painowi; Ludovicowi Papais; Patchy; Cat i Salomé Pauchon; Adele Perché; Etienne'owi Périnowi; Vincentowi Pessel; Pierôwi; Thomasowi Provoostowi; 
Renaudowi Romagnanowi; Pierre'owi Rosenthalowi; Mahyarowi Shakeriemu; Maud Tailleur; Sebastienowi Theilotowi; Julienowi Vialowi; Martinowi Vidbergowi; Sophie i Domi­
nique'owi Vigerom; Oliverowi Vuillamy'emu; Iris Yassur; Brianowi i Dale'owi Yu; graczom z Ludopathiques; graczom z Cossieux; graczom z Vevey; graczom ze studia Ubisoft­Paris 
i wszystkim tym, których imion, niestety, nie pamiętam. 

I oczywiœcie chciałbym podziękować Space Cowboys, bez których ta historia nie stałaby się dla mnie rzeczywistoœcią. Szczególnie podziękowania dla Sebastiena Nie­obijamy­
­się­gramy Pauchona, dzięki któremu ta gra jest tym, czym jest. 

Grę dedykuję mojemu synowi – Gaby'emu Rozoyowi. 
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BIOGRAMY 

MANUEL ROZOY BENJAMIN CARRÉ 

PASCAL QUIDAULT

PEGGY CHASSENET 

Na początku XXI wieku Manuel Rozoy ujawnił istnienie 
Agencji T.I.M.E. Po przebadaniu kilku paralelnych gro­
wych czasoprzestrzeni – od bycia redaktorem naczelnym 
nieistniejącego Games on Board po bycie przewodniczą­
cym kapituły konkursu Boardgame Creator, w tym samym 
czasie reżyserując sztuki teatralne, i to przez 15 lat, albo 
wykładając nawet na temat historii gier – powrócił w koń­
cu na ziemię w roku 2015 i pracuje tu teraz jako Senior 

Game Designer w studiu Ubisoft­Paris. Ta przykrywka pozwa­
la mu pracować w œcisłej współpracy z instruktorem Bobem i delikatną Laurą, 
aby... grrrhzzz… pokonać… bzzzzzs… wroga konsorcjum… ffffffffffff… połącze­
nie utracone… TRANSFER! 

Benjamin Carré to grafik komputerowy, który pracuje w wie­
lu dziedzinach. Głównie znany z setek ilustracji na okładki 
powieœci (SF i fantasy) i komiksów („Gwiezdne Wojny”, 
„Mass Effect”, „Lantern City”, „Łowca Androidów”). Jest też 
scenarzystą komiksowym („Smoke City” i „Vampires 2”). 
Benjamin równoczeœnie pracuje jako artysta koncepcyjny 
gier wideo (Alone in The Dark 4, Cold Fear, I Am Alive, 
Star Wars Journey, Heroes of Might and Magic, Rage of 

Bahamut, Speed Racer) i filmów (Transformers 4, Prey, Zamurowani). 
W jego portfolio znajdują się różne gry planszowe i RPG (Nephilim, Retrofutur, 
Libertalia, T.I.M.E Stories, Divinare). 

Powiem tak. Mam pewien problem z pracą ze Space Cow­
boysami. I to spory. Wyobraźcie sobie: ilustrujemy karty, 
plansze, okładki. Pracujemy nad konkretnymi œwiatami i sty­
lami. Dzielimy się doœwiadczenia, żartujemy, wypisujemy 
do siebie takie maile, których normalnie nie wysłałoby się 
nawet do najbliższych przyjaciół (puœćcie wodze fantazji, 
pozwalam) i jeszcze do tego nam płacą! I to właœnie za 
to! I jak ja niby mam teraz wrócić do pracy w oœrodku 

społeczno­kulturalnym w Nigdziewie Œrodkowym przy corocznych obcho­
dach Niczego Istotnego? No? Wielkie nie­dzięki, panowie ze Space Cowboys, 
wielkie nie­dzięki. 

Od niepamiętnych czasów zawsze gotowa na małą partyjkę, 
bardziej zaangażowana, kiedy znajdzie chwilę. Jestem zna­
jomą Kami i straszyków, jestem uzależniona od układania ko­
stek (albo dopychania ich na siłę), z umiłowaniem rozwalam 
potwory i gubię się na dnie studni. Jako dziecko wpadłam do 
zaczarowanego czerwonego pudełka i nigdy nie udało mi 
się z niego wydostać. Z dyplomem z socjologii pracowałam 
w œwiecie gier wideo – zajmowałam się tworzeniem gier 

edukacyjnych i zapisywałam kartki papieru nowymi œwiatami. 
Potem wróciłam do mojej pierwszej miłoœci – animacji społeczno­kulturowej. 
Teraz jestem w stanie zarobić na życie dzięki mojej pasji – zarażam miłoœcią 
do gier ludzi, ponieważ jestem bibliotekarką­graczką. Wielkie dzięki dla Manu, 
który wciągnął mnie w swoją międzyczasową podróż. Azyl to złożenie hołdu 
Maléfices – pachnącego siarką francuskiego RPG, ale cicho sza! Nie powiem 
nic więcej! 

DAVID LECOSSU 

Urodzony i wychowany w Normandii. Urodziłem się w Caen 
i od kiedy pamiętam, zawsze coœ rysowałem! Dopiero po 
wielu akademickich przygodach oœwieciło mnie i skończy­
łem na ASP. Z dyplomem w kieszeni wyruszyłem do stolicy 
i zacząłem pracować jako artysta przykuty do komputera 
skupiony na promocji towarów luksusowych. Dalekie to 
było od moich zainteresowań! Pewnego dnia zdecydo­
wałem więc zostawić za sobą œwiat luksusu i udać się na 

prawdziwą przygodę – oddać się ciałem i duchem mojej pasji: ryso­
waniu! Miałem szansę pracować jako artysta koncepcyjny w Gameloft i nawet 
w Light­bulb Crew. Teraz pracuję jako freelancer. Z wielką przyjemnoœcią zastą­
piłem Benjamina przy pracy nad tym scenariuszem. Musiałem sprostać zadaniu 
i spróbować rysować w tym samym stylu, którym on zilustrował ten projekt. 
Mam nadzieję, że efekty mojej pracy przypadną Wam do gustu! 
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