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TE DAMOS LA BIENVENIDA A VIAJES ETERNIDAD

Estas a punto de hacer un viaje de tres dias por la historia, viajando miles de afios en
una maquina del tiempo para experimentar grandes momentos de nuestro pasado.

Trekking through History se desarrolla en tres rondas, cada una de las cuales
representa un dia de tu viaje. Cada dia, visitaras una serie de eventos historicos, y
pasaras una cantidad diferente de horas en cada uno.

Por el camino, puntuaras por ceilirte a tu itinerario y visitar los eventos histéricos en
orden cronolégico. ;Vamos alla!

( Aprende a jugar con el video (en inglés): worldhistorygame.com/rules )

COMPONENTES - 108 cartas de historia ¢ 12 cartas de ancestro * 1 reloj * 1 tapete de neopreno ¢ 4 relojes de bolsillo # 4 marcadores de puntuacién
+ 84 fichas de experiencia (20 de persona, 18 de evento, 16 de innovacion, 16 de progreso, 14 comodines) ¢ 20 cristales del tiempo

* 1 bandeja de suministros ¢ depdsitos de cristales ¢ 24 itinerarios ¢ 4 cartas de referencia ¢ 1 manual ¢ 1 indice de fechas
¢ 24 cartas de distorsiones temporales ¢ 4 marcadores de distorsiones temporales ¢ 1 manual de distorsiones temporales




PREPARACION DEL JUEGO

Coloca la bandeja de suministros
(con todas las fichas de experiencia y

cristales del tiempo dentro) en la mesa.

Coloca el tapete en la mesa. i

Coloca el mazo de cartas de ancestro.
2 jugadores: 6 cartas.
3 jugadores: 9 cartas.
4 jugadores: 12 cartas.

El mazo del dia I de cartas de historia
tiene el numeral romano «I» en la
parte superior derecha de cada carta.
Barajalo y colécalo aqui boca arriba.
Luego roba 5 cartas de ¢l y colocalas
en los 5 espacios vacios a la derecha Baraja los mazos del dia Iy el Baraja los itinerarios. Reparte
del mazo. Esta fila de 5 cartas, junto dia III por separado y déjalos cuatro a cada jugador. En tu
con la carta superior del mazo, forman aparte para mas adelante. primera partida, cada jugador
la fila de salidas de 6 cartas. elige uno al azar, lo coloca boca

arriba ante si y deja los demas

cerca boca abajo para mas

tarde (una vez hayas aprendido
o a jugar, puedes elegir qué

/ 1951 | gt # itinerario quieres usar).

Dance ballet with Maria Tallchief Moonwalk with the Apollo 11 crew




Cada jugador toma un
marcador de puntuacion

Coloca el reloj junto al tapete. Los
jugadores toman cada uno un reloj
de bolsillo de su color y los apilan al
azar a las 12 en punto.

de madera de su colory lo
coloca en el O del medidor
de puntuacion.

.~ son los puntos que puedes obtener.
Los encontrarés en tu itinerario y en la
seccion Treks (excursiones) del tapete.

Entrega a cada jugador un depésito de
cristales de su color y un cristal del tiempo.
Los jugadores colocaran los cristales del tiempo
que consigan en su deposito de cristales.

TURN REFERENCE
S oh i e e e Entrega a cada jugador

una carta de referencia.

Wild Experience
Pla D



DESARROLLO DE LA
PARTIDA

Entender el orden de turno

Los relojes de bolsillo en el reloj determinan
el orden de turno. El jugador cuyo reloj de
bolsillo esté encima de la pila sera el jugador
inicial. Durante la partida, el turno recae en
el jugador que mas atras esté en el reloj. Si
varios relojes de bolsillo estan empatados

en la altima posicion, el jugador que esta
encima de la pila sera el siguiente. Es posible
que un jugador lleve a cabo varios turnos
seguidos si completa un turno y su reloj de
bolsillo sigue estando el altimo en el reloj.

Ejemplo: Es el turno de la jugadora azul,
porque es la que estd mds atrds y encima de
la pila.

En tu turno, lleva a cabo los siguientes
pasos en orden:

c Elegir una carta
e Mover tu reloj de bolsillo
o Obtener beneficios

Colocar una carta en la
excursion

Rellenar la fila de cartas de
: historia

© Elegir una carta

En cada turno, primero decide cual de los seis eventos historicos de la fila de salidas
visitaras (puedes elegir la carta superior del mazo). Otra opcion es visitar a uno de tus
ancestros. Todos los puntos que obtengas en cada turno vendran de esta eleccion.

Sobre las cartas de historia

La mayoria de las veces decidiras visitar un evento historico de la fila de salidas. Cada
carta de historia de la fila tiene distinta informacion:
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DRINK “HOT CHOCOLATE” WITH THE MAYANS

Like your chocolate with a bit of a kick? The
Mayans truly drank their chocolate “hot.”
The drink itself was served cold, but the chili
peppers they added certainly weren’t. We might
4 ganizechair spicy drink, containing ground
and chili peppers, as modern-
but the Mayans certainly started
fink tradition.

Titulo: El evento que
puedes visitar.

Historia:
Aprende sobre el
evento historico.

Drink “hot chocolate” with the Mayans

Aio: El afio en
que tuvo lugar

el evento. Dia: El mazo de dia al que

pertenece esta carta.

Beneficios: Las recompensas por

elegir esta carta.
Coste horario:
El namero de
horas (espacios
del reloj) que has
de mover para
tomar la carta.

Q Experiencia de persona
"/ Experiencia de evento

‘ ? Experiencia de innovacion
W& Experiencia de progreso
@ Experiencia comodin

@ Cristal del tiempo

En ocasiones excepcionales
decidiras visitar a un
ancestro seleccionando
una carta de ancestro, si
esta disponible.

Las cartas de ancestro
funcionan como las cartas
de historia, salvo porque
las fechas son flexibles, lo
que facilita visitar eventos
en orden cronolégico y
ganar puntos (ver pag. 6).

Recuerda que BCE significa
«Antes de la Era Comin».

Cuanto mayor sea el afio de la
fecha, mas antiguo sera.




© Mover tu reloj de bolsillo

Mira el namero en la parte inferior izquierda de la carta que has elegido. Ese es el
namero de horas que pasaras visitando ese evento historico o ancestro. Mueve tu
reloj de bolsillo ese ntimero de horas en el reloj, apilandolo sobre cualquier reloj
de bolsillo rival que se encuentre en el espacio al que llegues.

3 S //

Ejemplo: El jugador rojo elige la carta 49 BCE y mueve 2 horas su reloj de bolsillo.

Ahorrar tiempo con los cristales del tiempo

Cuando mueves tu reloj de bolsillo en el reloj, puedes usar cristales del tiempo
para reducir el namero de horas que adelantas. Cada cristal resta 1 hora de las
que pasas visitando un evento, permitiéndote mover un espacio menos en el
reloj. Devuelve los cristales usados a la bandeja de suministros. Puedes gastar
varios cristales en un turno, pero
no puedes hacer que nada cueste
menos de 1 hora.

Give away untold riches with Mansa Musa

Importante: No puedes usar los
cristales que hayas obtenido gracias
a una carta para reducir las horas
de esa misma carta. Para utilizar los
cristales del tiempo en una carta,
tienes que tenerlos en tu deposito
de cristales antes de seleccionarla.

Ejemplo: Nico quiere tomar la carta
del ario 1324, que tiene coste horario
3. Paga 2 cristales y reduce el coste
del viaje a solo 1 hora.

Usar cristales del tiempo puede
ayudarte a jugar varios turnos

seguidos. No hay limite en los
cristales que puedes tener.

© Obtener beneficios

Obtén los beneficios
mostrados en la carta que
elijas. También recibes los
beneficios mostrados en el
tapete, debajo de la carta.

Ejemplo: Emma elige la carta
de historia de 1963. Esta carta
leda @ y §5). Como el
tapete muestra £59, bajo la
carta, también lo recibe.

Coloca cada ficha de experiencia que has conseguido en
tu itinerario, en el espacio vacio superior de la columna
de su color. Las experiencias son comodines: puedes
colocarlas en cualquier columna. Si no puedes colocar
una ficha, devuélvela a la bandeja de suministros. Las
fichas son ilimitadas. Si te quedas sin fichas de un color,
usa fichas de en su lugar. Si ganas cristales del
tiempo, ponlos en tu deposito de cristales.

Si colocas una ficha de experiencia en un espacio con
un icono o completas una fila horizontal con un icono
al final, gana inmediatamente lo que muestra el icono:
puntos de victoria o un cristal del tiempo. Mueve

tu marcador de puntuacion para sefialar los puntos
obtenidos o coloca cristales del tiempo en tu depésito
de cristales.

Ejemplo: Emma coloca las fichas de experiencia que ha
ganado en su itinerario y obtiene inmediatamente 4
puntos por cubrir el 4 en la columna @

Ejemplo: Carlos gana 6 puntos por completar la fila.



O Colocar una carta en la excursiéon

Si esta es tu primera carta, colocala delante de ti. Con ella comienza tu primera columna de cartas, llamada excursion.

Una excursion es una serie de eventos visitados en orden cronologico. Cuantos mas eventos tengas en una excursion, mas puntos obtendras al

final de la partida.

En turnos posteriores, cuando elijas una carta nueva, haz una de las siguientes cosas (dependiendo de la fecha de la carta elegida):

Si el afo de tu nueva carta es posterior al de la carta anterior de la excursion, apila
la nueva carta encima de modo que se vean todas las fechas. En turnos siguientes,
seguiras afiadiendo cartas a esta columna siempre que cada nueva carta que tomes sea
cronolégicamente posterior a la anterior que has afadido a la excursion.

Imagine a cave of shadows with Plato Imagine a cave of shadows with Plato
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Carve intricate reliefs at Angkor Wat

Carve intricate reliefs at Angkor Wat

Sailthe globe with Magellan

e Si el afo de tu nueva carta es anterior al de la carta anterior, no la afiadas a tu
excursion. En su lugar, forma una pila con las cartas de la excursion, dale la vuelta
para mostrar que esta completada y déjala aparte (contaras sus puntos al final de la
partida). A continuacion, empieza una nueva excursion con la carta nueva.

- Imagine a cave of shadows with Plato
Cartaclegida Yy

Carventricae elefs at Anghor Wat

Travel the Silk Road with Marea Polo

Travl the Silk Road with Mareo Polo

1271

Nueva excursion

Excursiones anteriores

Ejemplo: Nico ha tomado la carta del afio 1271, que es mds reciente que la carta
de historia del afio 1519, asi que debe empezar una nueva excursiéon. Amontona su
excursion anterior y la coloca a un lado, junto a su otra excursion completada.

Si has elegido una carta de ancestro,
afiadela a tu excursion actual. No puedes
empezar una nueva excursion con una carta
de ancestro.

La fecha de la carta de ancestro se convierte
en la misma que la de la carta anterior de
tu excursion. Esto te permite continuar una
excursion cuando seria imposible de otra
manera. Puedes colocar cartas de ancestro
tras otras cartas de ancestro.

Cheer at the Ancient Olympics

(7085 ®)
oy CIB(

Discuss revolutions with John Locke

Visit your ancestors

Visit your ancestors

Stretch with Krishnamacharya

(1933 __. @

isit your ancestors

Ejemplo: Kira toma una carta de ancestro
y la coloca en su excursion actual. Se
considera como si fuera del afio 1933 al
decidir qué hacer con la siguiente que elija.




O Rellenar la fila de cartas de historia

Desplaza hacia la derecha las cartas de
historia de la fila de salidas para llenar los Anticipa el movimiento
espacios vacios, dejandolas en el mismo orden. de. las cartas de la fila
Coloca la carta superior del mazo de dia en el mientras esperas tu turno.

espacio vacio mas a la izquierda de la fila.

Final del dia

Los jugadores siempre deben parar cuando lleguen a las 12 en punto (consulta «Detalles
del reloj» en esta pagina). Cuando todos los jugadores lleguen a las 12, el dia acaba. Si
es el final del tercer dia, pasad a la puntuacion final (pag. 8). En caso contrario:

1. Descarta el mazo de dia actual y todas las cartas de historia en la fila de salidas.

2. Coloca el siguiente mazo de dia boca arriba en su lugar del tapete. Roba 5 cartas
de la parte superior del mazo y colécalas boca arriba en la fila de salidas.

Descarta todos los itinerarios actuales y las fichas de experiencia que tengan.

Cada jugador elige uno de los itinerarios que le quedan para usarlo al dia
siguiente.

5. Empezad el siguiente dia con los relojes de bolsillo en su posicion actual a las 12.

Importante: Cuando empiece un nuevo dia, los jugadores siguen su excursion
actual y conservan los cristales del tiempo que han obtenido.

Detalles del reloj

Horas del dia

La partida dura 3 rondas, una por cada dia
del viaje. Tienes 12 horas para gastar cada dia,
como se ve en el reloj.

Bonificacion de puntualidad

Si una carta (en posible combinacién con
cristales del tiempo) lleva tu reloj de bolsillo
exactamente a las 12, gana la bonificacién de
puntualidad (Punctuality) de 3 puntos.

Ejemplo: El jugador rojo elige una carta que
cuesta 2 horas, asi que acaba exactamente a las
12 y obtiene 3 puntos.

El movimiento siempre acaba
alas12

Aunque una carta haga que tu reloj de bolsillo
se pase de las 12, para a las 12. En ese caso no
obtienes la bonificacién de puntualidad.

cuesta 5 horas, pero aun asi para a las 12 y no
recibe la bonificacion.



Puntuacion final

Al final del tercer dia, los jugadores calculan sus puntuaciones finales.
Tu puntuacion final se compone de:

0 Los puntos que hayas obtenido gracias a los itinerarios (sumados durante la partida en
el medidor de puntuacion).

9 1 punto por cada cristal del tiempo sin gastar.

Puntuacion de las excursiones: Cada excursion (completada o no) otorga puntos
dependiendo del namero de cartas que tenga, como se muestra en la puntuacion de
referencia del tapete (Treks). El nimero de cartas se muestra a la izquierda («cards») y
el nimero de puntos se muestra a la derecha («points»).

Nota: En excursiones de mas de 10 cartas cada carta adicional te da 3 puntos.

A
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Ejemplo: Kira estd sumando su puntuacion final. Ha obtenido 32 puntos de |
victoria en el medidor de puntuacién, 1 punto por un cristal del tiempo sin gastar y 1 @
24 puntos gracias a sus excursiones. Kira obtiene 57 puntos de victoria en total. +

1Gana quien haya conseguido mas puntos de victorial
En caso de empate por la primera posicion, gana quien tenga la excursion mas larga.

Si sigue habiendo empate, los jugadores empatados comparan la segunda excursién mas
larga para determinar quién gana. Si todavia hay un empate, miran la tercera... y asi
sucesivamente hasta que alguien gane. Si el empate persiste, comparten la victoria.

;Ojald hayas disfrutado de tu tiempo con nosotros y vuelvas a visitarnos en Viajes Eternidad!

Por favor, devuelve tu reloj de bolsillo a informacion antes de abandonar la terminal.

Distorsiones temporales

Una vez que hayas T T
jugado a Trekking WARNING#
e o YOU ARE ABOUT TO

8 LY ENTER A TIME WARP.
menos una vez y te b i OF

SN UNTIL

hayas familiarizado - YOU'VE PLAVED THE
con €|, prueba a abrir GAME AT LEAST ONCE!

este paquete que
encontraras en la caja:
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