\ JOGO SOLO )
< Na versdo solo de Kronologic, vocé tenta quantidade vai determinar seu patamar %
terminar a Investigacao o mais rdpido de sucesso. Utilize a tabela abaixo para
4 possivel. conferir sua posicao. ;
9 Toda vez que fizer uma pergunta, vocé Importante: No modo solo, se encontrar 4
¢ receberd as informacées SECRETA e o icone para jogar novamente ) durante 3
y COMPARTILHADA. ainvestigacdo, vocé terd de contabilizar |8
¢ ANz 0
3 A pergunta é a associacdo de uma carta a pergunta extra. Vl?ce na.o g!,anha uma ¢
¢ de LOCAL a uma moldura de pergunta “gratuita’. X
S MOMENTO ou PERSONAGEM. %
% 5
S Anote a quantidade de perguntas feitas %
f por vocé. Ao final da partida, essa /1
Vé S\
- 0 CETRO DE OURO -
f Investigagdo 1 Investigagdo 2 | Investigacdo 3 Investigacao 4 Investigagdo 5 1
¢ Dificuldade okk | dokk Yokok | dokokok | dokokok 3
¢ P Lupadeouro 1-8 1-7 1-8 i 19 ¢
/\\ ’/\
§ P Lupa de Prata 9-14 8-13 9-14 8-13 10-16 2
% P Lupa de Bronze 15+ 14+ 15+ 14+ 17+ ¢
< D
2 - i MALDICAO DE AMARINTA - 9
2 Investigagdo 1 Investigacdo 2 | Investigacao 3 Investigacao 4 | Investigagao 5 g
g Dificuldade KAk | dAdok | hkkok [Jokokokk | dookkk
? P LupadeOuro 1-9 1-9 d=y 1-12 1-9 !
\ }) Lupa de Prata 10-16 10-16 8-13 13-21 10-16 /
¢ P Lupa de Bronze 17+ 17+ 14+ par i 2
S /
) - 0 RITUAL - /
:’ Investigagdo 1| Investigacdo 2 | Investigacdo 3 Investigacdo 4 | Investigagdo 5 $
2 Dificuldade Fokkkk | dkkkk | Rokokokokok pookokokokokok| Ak kkkkk ¢
$ A Lupade Ouro 1-9 1-8 1-10 1-12 1-10 $
{ P LupadePrata 10-16 9-14 11-18 13-21 11-18 S
\$ Pd
2 P Lupa de Bronze 17+ 15+ 19+ 22+ 19+ $

NN

Exemplo: Vocé jogou a Investigacio de nivel 3 %K do cenario 0 Cetro de Ouro.
Encontrou a solucdo apds 12 perguntas. Vocé esta na faixa entre “8-13" e, assim,
ﬂ\ recebe a Lupa de Prata por essa Investigacao!
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FINAL DA PARTIDA

A qualquer momento durante a partida,
quando vocé acreditar que sabe responder
a todas as perguntas da Investigagao,
avise os demais (sem revelar suas
respostas). Registre sua resposta na folha
de anotagdo, mantendo-a em segredo, e
verifique a solugdo no livreto do cenario.

Se sua deducao estiver correta,
vocé tera vencido a partida!

Caso contrario, vocé tera perdido e serd
eliminado da partida (ndo diga nada
sobre as respostas certas ou erradas!).

Vdrios investigadores podem descobrir
a solucdo ao mesmo tempo. Nesse caso,
eles vencem em conjunto.

Se ninguém achar a resposta, todos
vocés perderdo a partida. Tente outra
Investigacao!

JA DISPONIVEL

Conduza investigacées na Opera
de Paris em 1920.
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Investigador! Embarque em uma jornada inesquecivel com Kronologic e dispute partidas
em cenarios contemporaneos, histéricos ou mesmo futuristas. Desvende uma série de casos
) sem explicacdo para revelar a verdade de uma vez por todas. Retina as pistas que comprovam

amovimentacdo das personagens e determine onde cada uma delas estava no momento

doincidente. Cada investigacdo, com sua devida complexidade, testara sua percep¢do e
capacidade dedutiva. Seu objetivo: resolver cada mistério antes dos outros investigadores!

Seuienne SR PREPARACAD

el T 0 HE. it I) Escolha o Cendrio e, a partir dele, uma das 5
opcdes de Investigacdo, considerando o nivel
de dificuldade atribuido a ela, indicado pela
quantidade de X. Paraa primeira partida,
sugerimos a Investigagdo n® 1 do cenario 0
Cetro de Ouro, nivel de dificuldade Yk k.

IT) Cada jogador: Pegue um painel, uma
folha de anotacdo e um ldpis.

IIT) Leia com atencao:

* a descri¢do do Cenario;

* as regras especificas da Investigagao
escolhida;

* as perguntas que vocé deve responder
para concluir a Investigagao.
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o | s 1IV) Posicione as molduras de MOMENTO e /
‘ CONTEUDO PERSONAGEM no centro da mesa. ¢
2+ 1Bloco de folhas de anotacio e 4 lapis D V) Posicione as cartas de LOCAL da $
.« 6 Molduras de MOMENTO @ Investigacdo escolhida no centro da mesa

(viradas para baixo, ou seja, a tabela de
resultados ndo pode ficar visivel).

/
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« 6 Molduras de PERSONAGEM @)

o1 Mapa@

AN

VI) Coloque o Mapa da regido de Cuzco no centro

7
; *9Fichas ® da mesa. Isso ajudard os jogadores a visualizar os ¢
y  *4Painéis diversos Locais onde a agdo acontece. $
. * 3 Envelopes de cendrio, cada um contendo: VII) Determine quem comecard a partida |

1 livreto com 5 Investigagoes @ comadescrigdo  (a primeira pessoa a indicar a hora exata).
do mistério a ser resolvido, suas regras especificas, Em seguida, os jogadores se revezam em
| condigbes para vitoria, soluges e 30 turnos no sentido hordrio, conduzindo a
p\ cartas de LOCAIS ® (6 por Investigacao). investigagao.
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EXEMPLO 1

LIDERE Al INUESTIGACAO
LOCAL + MOMENTO

>
No seu turno, vocé poderd investigar um ‘ ;’ e o) ) .
Local especifico. Vocé tera como descobrir | Lﬁ%!‘/ - Vocé quer descobrir:
a quantidade de Personagens nesse Local , S “Quem esteve na
em um determinado Momento ou o total Fortaleza no Momento
de vezes que uma Personagem especifica 2?". Pegue a carta de
passou pelo LOCAL no intervalo de tempo LOCAL “A Fortaleza” e
formado pelos Momentos (1-6). vire-a sob a moldura

do MOMENTO 2.
Observacao: O tabuleiro-mapa ajudara vocé | anETET RN TNV LIS
a visualizar melhor os diversos Locais. vocé deve anunciar em voz alta (fundo
verde) indica “x1”: apenas 1 Personagem
Selecione pelo verso a carta do LOCAL encontrava-se na Fortaleza no Momento 2.
que interessa a voce, coloque-a sob uma Ainformacdo CONFIDENCIAL que vocé deve

moldura de MOMENTO ou PERSONAGEM

(a sua escolha) e, sem olhar para a carta,
vire-a de maneira que o canto arredondado
(superior direito) da moldura coincida com Assim sendo: Todos os jogadores sabem
o da carta e o icone do Local apareca no que havia 1 Personagem na Fortaleza no

circulo da moldura (conforme abaixo). Momento 2, mas s6 vocé sabe que essa
Personagem era a Presbitera.

guardar para si (fundo branco) indica “P": A
Presbitera estava na Fortaleza no Momento 2.

' :AMsrcaa(ara > EXEMPLO 2
N e LOCAL + PERSONAGEM
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Agora vocé pode obter as 2 informacoes
exibidas:

Vocé quer saber
quantas vezes a
Mercadora visitou

as Salinas durante
todo o intervalo de
tempo formado pelos
Momentos. Pegue
acarta de LOCAL”Sahnas evire-asob a
moldura da PERSONAGEM Mercadora.

Ainformacao COMPARTILHADA que vocé
deve anunciar em voz alta (fundo verde)
indica “x3”: A Mercadora visitou as Salinas

- Emverde e com o fconeﬁ- estara 3 vezes na somatoria dos Momentos.
a INFORMACAO COMPARTILHADA quevocé  Ainformacio CONFIDENCIAL que vocé deve
terd de ler em voz alta. guardar para si (fundo branco) indica “2”: A

= M ' M 2.
- Em branco e com o fcone .- P ercadora esteve nas Salinas no Momento
a INFORMACAO CONFIDENCIAL que sé
vocé tera!
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Assim sendo: Todos os jogadores sabem que a Vocé pode anotar quantas vezes uma
Mercadora visitou as Salinas 3 vezes, mas SO Vocé |REESIET [y (ZN=Tu Tl W Rolor1
sabe que uma dessas vezes foi no Momento 2.

Dica: Sabendo quando e onde uma Personagem
Faca suas anotacdes. Dé algum tempo a estd, vocé pode anotar ainicial do nome

todos para que facam as préprias deducdes diretamente no Local e Momento em questao.
e anotacdes. Agora serd a vez da pessoa a
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sua esquerda de conduzir a investigacao * CARTAS DE LOCAL ,1
NOVIDADE! Em alguns cenarios, as estradas ¢

REGRAS GERAIS estardo bloqueadas ou serdo transitaveis d

A ndo ser que se diga outra coisa na descricdo  apenas em um sentido. Posicione as <
da Investigacdo (livreto de cendrio): fichas correspondentes no Mapa durante \
« Entre um Momento e outro, as a preparacdo e registre essas informagoes 4
Personagens sempre se movimentam de em sua folha. Além' d1§so, o Cendrio III ,Q
um Local para outro adjacente (elasnunca ~ apresenta uma variacdo nova e, para g
permanecem no mesmo Local em dois decifra-la, vocé achara bem dtil o lado 2
Momentos consecutivos). direito da sua folha de anotacdo. $
* Elas se movem apenas um Local de cada ~ 0 CETRo \
vez (exceto no Cendrio III). \) DE OURO
z . . s MACHU PICCHU 2

* E necessario que os locais estejam - 2
conectados por uma estrada (dependendo ﬁ‘a ) x2 xl 0
dainvestigacao, pode ser que alguns t) X3 W X1 b

caminhos se encontrem bloqueados - e,
portanto, inacessiveis para as personagens

x0 ) T x0

- ou se tornem vias de mio dnica). 6 XI» X0 x0
DES[RICﬁU DOS COMPONENTES g 8 & o

« FOLHAS DE ANOTACAO ¢} x3 x0 xI
' X e Cada carta contém:

* 0 titulo do Cenario e o niimero da
Investigacao (apenas na frente);
* 0 nome do Local;

* Seuicone;
* As informacoes que a carta pode
disponibilizar.
As folhas de anotagao mostram o mapa da x0, x1, x2, x3... = A quantidade de
regido de Cuzco no decorrer dos 6 Momentos.  Personagens no Local no Momento
Cada Local é representado por um icone. investigado ou o total de vezes que uma
‘ Personagem passou pelo Local.
8OO v
%—74 (=) (\ﬁ 1) (=) (=)
Consideram-se dois Locais adjacentes (L&(i d@ & = Momento em que
quando estdo conectados por uma estrada a Personagem investigada esteve no Local.

(caminho branco). A parte central da folha @\ ! @ . m @ C MPeTsonan TN

de anotacdo é onde vocé pode registrar " :
. z esteve no Local no Momento investigado.
informacdes sobre as Personagens.
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Q@ L LA ¥ -, * MOLDURAS DE PERSONAGEM
= Este icone indica que vocé terd de

jogar novamente imediatamente ap6s
todos fazerem suas anotagdes. Ele aparece
quando a resposta para uma pergunta
entrega a todos a mesma informacao.

« MOLDURAS DE
; / MOMENTO

0 Fazendeiro

Na frente da moldura
esta o Momento
em questao.
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Na frente da moldura esta a Personagem

Quando vocé usar a em questdo, bem como sua inicial.
moldura de MOMENTO,

este lado deverd
estar para cima.

AN NANAA A

Quando vocé utilizar uma moldura de
PERSONAGEM, este lado devera ficar para

NN,
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cima.
/ Observacao: O canto EREMPLO DE ﬂ“ﬂTﬂ;ﬁU \
¢ arredondado da moldura deve Segue um exemplo de anotagdo que vocé pode <
; coincidir com o da carta. usar como modelo para registrar as informacdes  *

que conseguir. Mas cada Investigador tem um
jeito todo préprio de fazer as coisas!
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na .
mf:h':?o:/ha as Ser que a Mercadors

e —_  1unca esteve neste

nicrans. $)
- X0
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Ser que apenas uma ;

$ personagem esteve neste E————— Personagens neste Local,
Local no Momento 4 e gue mas néo ser quars sdo.

é o Fazendeiro.

— Ser' que havia 2




