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Upvozrink A HisToria UTazasI IRODANAL!

A kovetkezo6 3 napban tobb ezer évet fogsz utazni az idében, hogy
személyesen élhesd at a torténelem legfontosabb pillanatait.

Az Utazas a muiltba 3 fordulon keresztiil tart. Minden fordulo
1 napnak felel meg, amely soran kiillonb6z6 korokba latogathatsz
el a rendelkezésedre allo ido6 felhasznalasaval.

Utazasaid soran ne felejtsd el kovetni az utitervedet és kronoldgiai
sorrendben meglatogatni a torténelem nagy pillanatait!
Jo utazast kivanunk!

<Jétékszabély—magyaréz6 video: https:/ /www.gemklub.hu/utazas-a-multba—video)

TARTOZEKOK: 108 eseménykartya ¢ 12 6skartya ¢ 1 6ratabla ¢ 1 neoprén jatéktabla ¢ 4 zsebéra ¢ 4 pontjelsls
il ) e | pong
84 tapasztalatjelzé (20 személy, 18 torténés, 16 talalmany, 16 haladas, 14 dzsoker) ¢ 20 id6kristalyjelzé ¢ 4 idokristaly-tarolo ¢ 24 tutiterv

4 jatékossegédlet ¢ 1 jatékszabaly ¢ 1 évszamsegédlet ¢ 24 id6esavarkartya ¢ 4 id6cesavar-jelolé ¢ 1id6csavarszabaly




ELOKESZULETEK

Tegyétek a tarolot (az osszes
tapasztalatjelz6vel és idokristallyal)
egy konnyen elérhet6 helyre.

Tegyétek a jatékeablat a jatékeér kozepére.

Jatékosszamtol fuggden tegyetek
Gskartyakat a jatéktabla bal felsé
mezojére:

2 jatékos: 6 Gskartya

3 jatékos: 9 Gskartya

4 jatékos: 12 6skartya

Keverjétek ssze az els6 (I) nap
kartyait, és alkossatok egy képpel
felfelé forditott huzopaklit a jatékeabla
bal als6 mez6jén. Ezutan huzzatok fel
a pakli legfelsé 5 lapjat, és tegyétek
azokat képpel felfelé a pakli mellett
1év6 5 tires mezére. Az igy felhuzott

5 kartya és a huzopakli legfelsé lapja
alkotja a 6 kartyabol all6 eseménysort.

Balettozz Maria Tallchieffel!

V

Kilon-kalon keverjétek meg a masodik
(IT) és harmadik (IIT) nap kartyait, és
alkossatok két képpel felfelé forditott
paklit a jatéktabla mellett.

Hagyd a kézmyomod Maros-Pangkephent

ie. 37000

Tanuld el a siker receptjét Hatsepszuttolt

H e 1472

Keverjétek ossze az utiterveket,

és minden jatékosnak osszatok
4-et. Az igy kapott 4 utiterv kozul
véletlenszerten hazzatok 1-et. Ezt
képpel felfelé tegyétek magatok elé,
a tobbit pedig tegyétek képpel lefelé
magatok mellé; ezeket késébb
fogjatok hasznalni. (Ha mar
ismeritek a jatékot, valaszthattok is
az utitervek kozil.)




Tegyétek az 6ratablat a jatéktabla
Tegyétek a jatekosszinekkel mellé, ezutan a jatékosszinekkel
megegyez6 pontjeldléket a megegyezG zseborakat tegyétek
pontozosav O-s mezgjére. véletlenszert sorrendben egymasra a
12-es mezon.

Ezek megtalalhatok az utiterveken és
a jatéktabla Id6folyamok részénél is.

Minden jatékos vegye magahoz a jatékosszinével
megegyez6 idokristaly-tarolot és 1 idSkristalyt.
A jaték soran gydjtott idokristalyokat tegyétek
a sajat tarolotokra.

Adjatok minden jatékosnak

egy-egy jatékossegédletet.



A JATEK MENETE

A korsorrend

Az oratablan lévé zseborak hatarozzak

meg a jatékosok sorrendjét. A felul lév
zsebora jatékosa kezdi a jatékot. A jaték
elérehaladtaval mindig az a jatékos

kertil sorra, akinek a zsebordja leghatul
helyezkedik el a tablan. Ha egy mez6n tobb
zsebora is van (ahogy a jaték elején is), akkor
azok kozul mindig az a jatékos kertil sorra
elébb, akinek a zseboraja legfelil helyezkedik
el. Egy jatékos egymas utan tobbszor is sorra
kertilhet, ha a kore végén még mindig az 6
zseboraja all leghatul az oratablan.

Példa: A kék jatékos kovetkezik, mert 6 dll
leghdtul, és az 6 zsebdrdja van feliil.

A korodben sorban hajtsd végre a kovetkezo
lépéseket:

@ Egy kirtya kivalasztasa
e A zseborad mozgatasa

e Jutalmak begyitijtése
O 13650lyam bivitése

O relkésziilés a kivetkezd korre

© Egy kartya kivalasztasa

Minden korod elején dontsd el, hogy az eseménysorban talalhato hat torténelmi esemény
koziil melyiket szeretnéd meglatogatni (kivalaszthatod a pakli legfelsé lapjat is). Ehelyett
meglatogathatod az egyik 6sodet is. Ez a dontésed fogja meghatarozni, hogy milyen tapasz-
talatokat szerzel a korodben.

Az eseménykartyak attekintése

A legtobb esetben egy, az eseménysorbol kivalasztott eseményt fogsz meglatogatni.
Minden eseménykartyan az alabbi informaciokat talalod:

IGYAL EGY ,,FORRO CSOKIT” A MAJAKKAL! |

Cim: Az esemény,
amit meglatogathatsz.

Torténelem:

Szereted a pikans forrd csokit? A majak nagyon

szerettek, é italt hidegen fogyasztottak, Tudnivalok
de a belekevert csili gondoskodott a tiizes

hangulatrol. Az dltaluk készitett italt, amiben a t('jrtenelﬂll

orolt kakaomagok, viz és csili volt, kozel sem

£ A il R p forrd csokinak, de a majak
Igyl egy ,forrd csokit” a majakkal!

megalapoztik a forré csoki
i 5 0 O
1. e-

eseményr6l.

Ev: Az esemény

X ; Nap: A szdm, ami meg-
id6épontja.

hatarozza, melyik pakliba
tartozik a kartya.

¥ Jutalmak: A kartya kivalasztasaval
szerzett jutalmak.

Id6koltség:
Az a szam,
amit a kartya
megszerzéséhez
le kell lépned a
zseboraddal az
oratablan.

Oskartyak

Személyekkel kapcsolatos tapasztalat
Torténésekkel kapesolatos tapasztalat
» Talalmanyokkal kapcsolatos tapasztalat

Haladassal kapcsolatos tapasztalat

A korodben donthetsz ugy,
hogy meglatogatod az egyik
6sodet; ehhez vedd el a
jatéktabla bal felsé sarkaban
talalhato egyik 6skartyat (ha
még van).

Latogasd meg az 6seidet!

Széles kord tapasztalat (dzsoker)

Idokristaly

Az 6skartyak megegyeznek
az eseménykartyakkal,
annyi kalonbséggel, hogy
nincs elére meghatarozott
évszamuk, igy ezeket
konnyebb beépiteni az
id6folyamodba (lasd a 6.
oldalon).

Az ,i. e rovidités jelentése idd-
szamitasunk el6tt. Minél nagyobb

egy ,i. .’ roviditéssel ellatott évszam,
az esemény annal régebben tortént.




© A zseborad mozgatasa

A kivalasztott kartya bal also sarkaban talalhato szam jelzi, hogy hany orat fogsz
eltolteni az adott esemény meglatogatasaval. Lépd le ezt a szamot a zseboraddal az
oratablan. Ha egy olyan mezére érkeznél, ami mar foglalt, tedd a zseborad a mar
ott talalhato zseborakra.

Lépd it a Rubicontlulius Caesarrall

Példa: A piros jdtékos az i. e. 49 kdrtydt vdlasztja, igy a zsebordjdval 2 mezét kell
eldrelépnie.

Idéspérolas az idékristalyok felhasznalasaval

Az idékristalyok felhasznalasaval lehet6séged van kevesebbet lépni a zseboraddal,
mint amennyit a kivalasztott kartya meghataroz. Minden elksltott idokristallyal

1 6raval kevesebbet kell el6relépned az 6ratablan. A kérodben tobb idékristalyt is

felhasznalhatsz, de soha nem léphetsz 1 6ranal kevesebbet, amikor megszerzel egy
kartyat. A felhasznalt id6kristalyokat tedd vissza a kozos taroloba.

Adoményozz I. Mdszaval!

Fontos: Nem hasznalhatod fel a
kivalasztott kartya altal szerzett
idokristalyt, hogy csokkentsd
ugyanannak a kartyanak az
idékoleségét. Kizarolag olyan
idékristalyokat hasznalhatsz fel,
amelyek mar a kartya kivalasztasa
elétt is a idokristaly tarolodban
voltak.

Példa: Tamds 1324-be szeretne
utazni, ennek iddokoltsége 3. Befizet

2 idGkristdlyt (visszateszi azokat a
kozos tdroléba), ezzel 1-re csokkenti a
kdrtya idékoltségét.

Az iddkristalyok okos
felhasznalasaval egymas utan
tobbszor is sorra keriilhetsz.
Barmennyi iddkristaly lehet nalad.

€© Jutalmak begyiijtése

Vedd magadhoz a
kivalasztott kartyan

és a tablan feltiintetett
jutalmakat.

Példa: Hanna az 1963-as
eseménykdrtydt vdlasztja,
amiért 1 és1 tapasz-
talatjelzot kap. A tabla miatt
pedig tovabbi 1 @—t kap.

A megszerzett tapasztalatjelzok az utitervedre kertilnek.
Fentrél lefelé haladva, egyesével tedd a jelzcket a szi-
nitknek megfelel6 tires mezékre. A Q—k dzsokerek, igy
azokat barmelyik oszlopba teheted. Ha egy oszlop min-
den mezéje foglalt, és az adott szinb6l mar nem tudsz
letenni tobb tapasztalatjelzét, a megszerzett tapasztalat-
jelz6t tedd vissza a taroloba. A tapasztalatjelzok szama
nem korlatozott, ha egy adott szinbdl elfogyna az 6sszes,
akkor hasznalj @8-ket helyettik. A megszerzett id6kris-
talyokat tedd az id6kristaly-tarolodba.

Ha egy tapasztalatjelz6t olyan mezére teszel, amin

van egy ikon, vagy olyan sort t6ltesz meg vele, aminek
a végén van egy ikon, akkor azonnal megszerzed a
feltiintetett jutalmat. Ez gy6zelmi pont vagy idékristaly
lehet. Lépd le az igy megszerzett gy6zelmi pontjaidat

a pontozosavon, az id6kristalyokat pedig tedd az
id6kristaly-tarolodba.

Példa: Hanna a megszerzett tapasztalatjelzdit
leteszi az utitervére. 4 gybzelmi pontot szerez, mivel
sikertilt letakarnia a 4-es ikonnal elldtott mezét a
oszlopban.

Példa: Kriszti 6 pontot szerez a sor feltéltéséért.



O 1défolyam bévitése

Ha a legels6 kartyadat szerezted meg, azt tedd magad elé. Ez fogja elinditani a legels6 id6folyamodat.

Az id6folyam olyan eseményekbdl all, amelyek idérendben kovetik egymast. Minél tobb esemény talalhaté egy id6folyamban, az annél tébb pontot

fog érni a jatck végén.

Késobbi korokben, amikor uj kartyat valasztasz ki, attol fugg6en, hogy milyen évszam szerepel a kartyan, tedd a kovetkezok egyikét:

Ha a kivalasztott kartya évszama kés6bbi, mint az idéfolyamod utols6
kartyajan lathato, tedd a kartyat a mar korabban megszerzett kartyara agy, hogy
mindkett6 évszama lathato legyen. A tovabbiakban ezt az id6folyamot fogod
béviteni, amig az utoljara lehelyezett kartyanal nagyobb évszammal rendelkez6

kartyat tudsz szerezni.

Gondolkod; el Plat6n barlanghasonlatén!

Gondolkodj el Platén barlanghasonlatint

Faragj dombormiiveket Angkorvathan!
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Gondolkodj el Platén barlanghasonlatin!

Paragj dombormiiveket Angkorvatban!
q

Hajézd koriil a Foldet Magellinnal!

1519

G Ha a kivalasztott kartya évszama korabbi, mint az id6folyamod utols6 kartyajan
lathato, ez a kartya mar nem kertil be az éppen futé id6folyamodba, hanem
megszakitja azt. Fogd 6ssze az id6folyamodban lévé kartyakat, és képpel lefelé tedd
télre azokat egy pakliban magad mellé, ezzel jelezve, hogy az az id6folyam lezarult, és mar
nem béviilhet tobb kartyaval (az id6folyamodért jaro gy6zelmi pontokat a jaték végén kapod

Kivdlasztott
kdrtya

Utazz Mareo Poléval a seyemiton!

1271

B

? W

meg). Ezutan az éppen megszerzett kartyaval kezdj egy ajabb idéfolyamot.

‘Gondolkodj e Patén barlanghasonlatin!

Utazz Mareo Poloval

12711

O 99w
Uj idéfolyam

Faragj dombormiveket Anghorvatban
al

Hajd kol a Foldet Magellinnal?

Korabbi idéfolyamok

Példa: Tamds az 1271-es kdrtydt szerezte meg, amelynek az évszdma kordbbi, mint az id6-
folyamdban utolsé 1519-es kdrtya, igy Uj idéfolyamot kell inditania. A lezdrt idéfolyamdnak
kartydit képpel lefelé, egy mdr kordbban szintén lezdrt id6folyama mellé teszi.

Ha 6skartyat valasztottal, a kartyat az ép-
pen fut6 id6folyamodba tedd. Oskartyaval
nem lehet 4j id6folyamot kezdeni.

Az 6skartya évszama megegyezik az
id6folyamod utolso kartyajan lathato
évszammal. Egy 6skartyat valasztva akkor
is bovitheted az id6folyamodat, ha az
eseménysorban elérhet6 kartyak erre nem
nytjtanak lehetdséget. Oskartyara tehetsz
ujabb 6skartyat is, ezzel folytatva az
idéfolyamot.

Szurkolj az oliimpiai jatékokon!

i.,e. 708 @
Ertekezz John Locke-kal az empirizmusrol!
Létogasd meg az 6seidet!

W

Latogasd meg az éseidet!

Jogazz Krishnamacharyéval!

(1933 . @

Latogasd meg az Gseidet!
"\
Példa: Hanna egy dskdrtydt szerzett, amivel

kibéviti az idéfolyamdt. Ebben az esetben
ez egy ujabb 1933-as kdrtydnak felel meg.




O Felkésziilés a kovetkezo korre Az ératdbla

Az eseménykartyak jobbra cstsztatasaval - Orak egy napban

és a sorrendjitk megorzésével toltsd fel az ﬁmlglg r';o‘:"‘irﬁg’srzzl; A jaték harom napbol ll. A jatékosok minden
eseménysor megiiresedett mezojét. |e%tsége£ mozga’za’t, nap soran 12 6rat hasznalnak fel.

Végiil a pakli legfelsé kartyajaval toltsd hogy tervezni tudi.

fel a bal széls6 mez6t. Pontossagi bénusz

Ha a napot pontosan a 12 6ras mezére lépve
fejezed be (akar id6kristalyok felhasznalasaval),
a pontossagért 3 gy6zelmi pontot kapsz.

Vegyél részt egy koesiversenyen!

124

—wial

Példa: A piros jdtékos dltal kivdlasztott kdrtya
idékoltsége 2 éra, amivel pont a 12 érds mezén
fejezi be a napjat, ezért 3 gyézelmi pont a
jutalma.

Nem léphetsz tiil a 12 oras mezoén
Ha egy kartya megszerzésével a zseboraddal tal
kellene lépned a 12 6ras mezon, allj meg a 12
oras mezon. A kartyat megszerzed, de nem kapsz
pontossagi bonuszt.

Egy nap vége

A jatékosoknak meg kell allniuk, amikor elérik a 12 6ras mez6t (lasd Az oratabla
bekezdést jobbra). Amikor minden jatékos elérte zseborajaval a 12 6ras mezét, a nap
véget ér. Ha ez a harmadik nap vége, akkor a jaték is véget ért. Ellenkez6 esetben
hajtsatok végre a kovetkez6 lépéseket:

1. Dobjatok el az aktualis nap paklijat és az 6sszes kartyat az eseménysorbol.

2. Tegyétek a kovetkez6 nap paklijat képpel felfelé a jatékeablara, és a megszokott
modon toltsétek fel az eseménysor 5 mezdjét.

3. Dobjatok el az elmult nap soran hasznalt utiterveket. Az azokon talalhato
tapasztalatjelzdket tegyétek vissza a taroloba.

4. Minden jatékos valasszon az utitervei koziil egy djat a kovetkez6 napra.

vdlaszt, aminek 5 az id6kéltsége. A kdrtydt

Kezdjetek aj napot a zseborak jelenlegi sorrendjével a 12 6ras mezon. fiiggetleniil attol, hogy nem tud 5-6t Iépni,
megszerzi. A zsebdrdjdval megdll a 12-es mezdn,
Fontos: Az 4ij naphoz érve tovabb bévititek az el6z6 napon megkezdett de nem kapja meg a pontossdgi bénuszt.

idsfolyamotokat, és megtartjatok a megszerzett idékristalyokat is. n



Jaték végi pontozas Id6écsavar

PO b S = -
A harmadik nap végeztével a jatékosok 6sszeszamoljak a pontjaikat. Az els6 jatek VIGYAZ A-r,"’f;‘
utan, ha elég A 0
A végs6 pontszamod az alabbiakbol tevédik ossze: tolleae il F(')%()CSAVARBA |
S SZ KERULNI! b
0 A harom nap soran a pontozoésavon lelépett pontjaid. érzitek magatokat, NE NYISD K1, AMfG NEM
nylssatolz ki ezt a ?ggOTTAL LEGALABB
: s M : csomagot: y ZER A JATE
e 1 pont minden megmaradt id6kristalyod utan. i @y TN FKKA""
9 Id6folyamokért jaro pontok: Minden id6folyamodért az abban talalhato kartyak
szama alapjan szerzel pontokat. A szerzett pontok mennyiségét a jatéktablan s T
feltiintetett tabldzat mutatja. Készitok
Megjegyzés: 10 kartya f6lott minden kartya 3 ponttal néveli egy id6folyam éreékét. Jatéktervezé
ﬂ Charlie Bink
P e Fp—— 7KK . Fejlesztok
. 1330 p > John Brieger, John Velgus, Nick Bentley,
ML ""’"2";3“"“‘ g > 1 -)@ Kristi B., Sceadeau D'Tela
T s v | — . (Computer Brain Man)
11640 "0l | ‘ — @ J Ilusztraciok
[ — B Eric Hibbeler
S Y MR
i (=N | Kreativ igazgat6 és grafika
i 9@7 Dann May (Quillsilver Studio)
5 -)@
e 3D modellek
s 6 _)@ ‘ Greg May (Quillsilver Studio)
3 Skartya 3 kartya Pt vy
' ' Torténelmi konzulens
7 Z ’ 1 -’@ J Heather Seibert
7 kartya Faiaam 3
g -’@ Irok
‘15 e Heather Seibert, Stacy Tornio, Amber Bruggman
9 >k
7 ; : Tesztel6k : i
Példa: Kriszti 6sszeszdmolja a pontjait. 32 pontot szerzett a jdték kizben, amit mdr 10 -)@ Adrian Gilstrap, Don Gilstrap, Jessica Gilstrap,
; e B o s P e .75 = . William Gilstrap, Chelsea Halliwell, Jamieson
lelépett a pontozésdvon, 1 pontot szerez a megmaradt id6kristdlydért és tovabbi 24 - \ T L i et e e el
pontot a négy idéfolyamadval (7, 2, 15, 0), igy dsszesen 57 gydzelmi ponttal fejezi be n .)@ Clausen, Khoi Phan, Deanna Woo, Glenn
a jdtékot. ] Cotter, Tiffany Cotter, Gigi Cotter, Ronan
Cotter, Marie Cotter, Sam Paulding, Sarah
A legtobb pontot dsszegyiijto jatékos lesz a gyoztes Krevans, Will Brieger, Chris Solis, Cynthia
Bruce, az Underdog Games online jatéktesztel 6i
Dontetlen esetén az a jatékos gyo6z, aki a leghosszabb id6folyammal rendelkezik. ¢ még sokan masok...
Ha tovabbra is dontetlen az allas, akkor az érintett jatékosok osszehasonlitjak a masodik Fordito
leghosszabb id6folyamukat, ha ez sem dont, akkor a harmadikat és igy tovabb. Ha még Heim Hunor
ezek utan sincs dontés, a jatékosok osztoznak a gyGzelmen. Lektor

Horvath Lajos, Nagy Levente

Reméljiik, kellemesen telt a veliink toltott idé6 és ujra elldtogattok hozzdnk!

Tordel6

Kifelé menet kérjiik, ne feledjétek el leadni a zsebdrdkat a portdndl. Dt A



