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AENTIRIENNE

So wie bei Tick Tack Toe, Salvo, Gomuku und vielen anderen
populsiren Gliicks- und Logikspielen wird kein Spielbrett
beniitzt. Papier und Bleistift filir jeden Spieler und dazu
die Kenntnis der Spielregeln genligen, um "Zeitreise" zu
spielen.

HANDELSROUTEN, DENEN TEMPORARE ZEITREISENDE FOLGEN KUNNEN

Beachten Sie, daB alle Sté&dte exakt nach Norden, Stiden,
Osten und Westen, in die Vergangenheit oder in die Zukunft
betreten und verlassen werden. Pro Stadt sind keine Ein-
tritts- und Ausgangskombinationen erlaubt. So kann man
Kairo Richtung Norden verlassen und in New York aus dem
Osten ankommen, doch die Zeitperiode muf fiir beide Stédte
die gleiche sein.

BEWEGUNGEN

In jedem Zug muB ein Spieler in der Zeit oder im Raum
springen, aber nicht beides zugleich, er darf nicht in der-
selben Zeit oder am selben Platz bleiben, sondern muB sich
bewegen. Kein Spieler darf zum gleichen Ort in der gleichen
Zeit zurilickkehren.

ZEITSPRUNGE

Nur die exakten Dezennien 1800, 1810, 1820 ... bis ... 1970,
1980, 1990, 2000 sind den Zeitreisenden zuginglich. Die Zeit-
maschinen erlauben nur Spriinge von 10 oder 50 Jahren.

Um zum Beispiel vom New York 1990 in das New York von 1960 zu
gelangen braucht man drei Spriinge, einen pro Zug. Eine Route

wire {iber 1980 und 1970 die andere {iber 1940 und 1950.

RAUMSPRUNGE

Es ist nicht m8glich, direkt von einem Ort zum anderen zu
reisen, sondern man muf den auf der Karte angegebenen Handels-
routen folgen. Um aus Dem Kairo des Jahres 1900 nach San Diego’
in 1900 zu kommen, braucht man zwei Zlige, Uber New York 1900
oder Kapstadt 1900; da nur ein Sprung pro Zug mdglich ist.

AUFSPUREN EINES GEGNERS

Um einen Gegner aufzuspiiren bradchen 8ie nur herauszufinden,
wo er wihrend drei aufeinanderfolgender Zlige war und zur
mittleren Zeit und dem mittleren Ort zu reisen und dann die
Zeit und den Ort der Begegnung zu verkilinden. Beachten Sie,
daB ihr Gegner trotzdem fiir dieselbe Runde noch Fragen stel-
len kann, und daR ihre Ankindigung offenbart, wo Sie sich in
dieser Runde aufhalten. Wenn er Sie im selben Zug aufsplirt,
ist es unentschieden.

VERFAHREN ZUM AUFSPUREN

Sehen Sie sich bitte zuerst das Spielbeispiel an, bevor Sie
diesen Abschnitt lesen

Nachdem alle Spleler ihren Zug pro Runde gemacht haben, kann
Jjeder Spieler einen:.anderen oder andere Spleler ins Kreuz-
verhdr nehmen, ind er fragt "Ist jemand in die N#he eines
bestimmten Ortes zu einer bestimmten Zeit gereist?"

Ein Spieler kann nur Fragen iber Orte stellen, die er selbst
schon besucht hat, aber es gibt keine Beschrdnkungen Uber



die Zeit. Das Stellen der Frage enthiillt, daf der Frager
selbst bereits den jeweiligen Ort besucht hat. Niemand
darf mehr als drei Fragen zu einem Ort pro Runde stellen.

Jeder Spieler, der den besagten Ort irgendwann wihrend
des Spieles bereits besucht hat, muB sagen, ob er dort,
im gefragten Jahr, in der Zukunft nach der gefragten Zeit
oder in der Vergangenheit vor der gefragten Zeit dort ge-
wesen ist. . : ,

War ein Spieler genau an dem gefragten Ort zu exakt der
gefragten Zeit, muf er dies unter Angabe seiner .Route dort-
hin sagen, und auch sagen, wie er wieder wegging. In der
Zeit muB er die Zeitrichtung, Vergangenheit oder Zukunft
nennen, im Raum die Richtung Norden, Siliden, Osten oder
Westen. )

AUTOMATISCHER SIEG

Jeder der einen Fehler macht, wird automatisch disqualifi-
ziert.

WAHLWEISE ZUSATZREGELN

Fiir die Fragen kbnnen diverse Beschrinkungen festgelegt

werden. Zum Beispiel, kann die Anzahl der Fragen pro Ort
pro Runde von drei auf zwel beschrinkt werden, oder Sie

kénnen verbieten, daB® {iber einen Ort gefragt wird, der,

von einem Spieler zum erstenmal in der Runde der Frage-

stellung eingefiihrt wurde.

SPIELBEISPIEL

Al beginnt 1980 in Peking, Bill 1900 in New York, Charles
1950 in San Diego und Dave 1850 in Kapstadt, Kreuzverhir
beginnt erst nachBewegungen der ersten Runde.ln - .. )
der Al nach Tokyo 1980 springt, Bill nach Kairo 1900,
Charles nach New York 1950 und Dave nach Kairo 1850.

Kreuzverhor:

Bill: "New York 19007?" Charles:"Spéter."

Bill: "New York 19502" Charles:"Hier, von Stiden."

Charles:"New York 1900?" Bill:"Ausgangspunkt, nach
Siide . " .

Dave: "Kairo 19002" Bill:"Hier, von Norden".

Bill: "Kairo 1900?" Dave: "Vorher".

Bill: "Kairo 1950°9" Dave:"Hier, von Stiden".

2 .RUNDE

Al: Peking 1980-Tokio 1980-Tokio 1930
Bill: New York 1900-Kairo 1900-Kairo 1850

" (Achtung: unterstrichenes markiert bereits bekanntes aus der
ersten Runde, gestrichelt unterstrichenes markiert Informa-
tion, die in dieser Runde herausgefunden wird.)

Charles: "San Diego 19002"
Dave: "Kapstadt 1950%2" Niemand sonst war in diesen
Al: "Peking 19802" drei Stidten.



Bill: "New York 1950?" Dave: "Vorher."
i Charles:"Von Siiden, in die =
Vergangenheit."
Bill: "New York 19002" _ Dave: "Vorher."
" Charles: "Hier, aus der Zukunft."

Bill: "New York 1850?" Dave: "Hier, von Siiden"
Charles: "Spiter."

Bill spirt Dave in 1850 in Kairo auf, zwischen Kapstadt und
New York. ’
3.RUNDE

Al springt nach Moskau, Bill nach New York, Charles nach
Kairo. Charles spirt Bill 1900 in Kairo zwischen New York
und 1850 auf.

I, RUNDE

Al: Peking 1980-Tokio 1980-Tokio 1930-Moskau 1930-Moskau 1940
Charles: San Diego 1950-New York 1950-New York 1900-Kairo
1300-London 1900

Charles:"San Diego 1900?" Al war noch nicht in San Diego.

5.RUNDE ) \
Al zieht nach London 1940 und Charles nach Moskau 1900.

Charles:"Moskau 19002" Al:"Danach."
"19502" "Vorher."
"192072" "Danach."

6. RUNDE _
Al springt nach London 1950 und Charles nach Peking 1309.

Charles: "Moskau 193092" Al:"Aus Osten, in die Zukunft."
mi94092" "Nach Westen, von vorher.¥%
"Peking 19302" "Danach."
"19402" "Danach."
"19802" "Begann dann, nach Osten."
"London 19402" "Aus Osten, in die Zukunft."
"19502?" "Hier, aus Vergangenheit."

7 .RUNDE

Al: Peking 1980-Tokio1980-Tokio 1930-Mosxau 1930-Moskau 1940~
London 19%O—London 1950-New York 1950

Charles: San Diego 1950-New York 1950-New York 1900-Kairo
1900-London 1900-Moskau 1900-Peking 1900~Peking 1950

Al spilrt Charles in 1950 in New York zwischen San Diego und
1909 auf und gewinnt. Das gecamte Spiel dauerte eine halbe
Stunde.
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