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・遊んだ後は、床などに放置せ字、 3才宋満のお子織の手の届かない所に保管してくだ

古い.

しようC'"' s.うい

(使用上の注意〉• ..ζ¥..， ...，.駒 山いん

.破損、故障、変形などの原因になりますので、ゲームボードやコマ、タイムマシン、

取扱説明
也" .的，.

サイドパーなどには、無理な力を加えないでください.
[.0':1""い"，

.ゲームボードを.必要以上にスライドさせないでください.
(10<; C，1eい も隠こ

.ゲームボードのスライドが開いたままの状態で持ち運びしないでください.
• .ζ 剛 "民晶 、

.ゲームボードを持ち運びするときは.必ずボードの底の部分を持ってください.
ζ?.Il.... 1:.LO' tl"".. ‘“，・巴，ε，. ぱ1，.... 1.0.1;.， IJ: かん 低血

・高温、多湿の場所や‘直射日光が当たる場所での使用や保管は行わないでください.
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室主J:i1t~ク社
東京都台東区駒形2・2-2

品制、 a惨いわ 刷

.分解、改造は行わないでください.
. .，島て . .副 4・e

.ゲームポードに反りなどがあるときは、経〈手で幽げるなど砲してから遊んでください.

(包ツト内巷)
①ゲームボード(タイムマシン品き)……1穀 ① 

②コマ……………………………………6コ

③歴史カード…………………………42校
④ひみつ道真力一ド…H ・H ・-…H ・H ・..35桜
⑤ボーナスカード…...・H ・.....・H ・H ・H ・..1校

⑥プレイヤーシート....・H ・H ・H ・.....・H ・.6校

⑦タイムエネルギーチップ………..27コ

※取扱説明書……・…………………本紙

吉正思議監さ;:;②雪国軍国軍圏
(ゲームを殆め§前の拳偏)

⑥ 

③ 

I!"Uん ，砕しル t. "'? ~噌 . ζ， .，降、、
※製晶と写真は、仕様が一部異なる場合があります。

を 除~ ~ ~芯 あとかみ

・カード類、プレイヤマシート、タイムエネルギーチップを、キレイに切リ離してください。(切リ離した後の紙くずは、すててください)

①
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れをし でをきごと し かた あそ

.c::のゲームl志、歴史の出来事を知!3tcJ:い方でも、遊i3iととができます。
しゆるい しょを・う 隊じ をほんてをあそかたZllま

・ゲームのレベルが、初級・中級・上級の3種類ありますので、かtcJ:!3す籾級か§初めて、ゲームの基本的な遊び方を覚えてください。

初級
ほっかいどう おを怒わ れんし惨うよう

・北海道にある①かS スター卜して、沖縄の⑥(=コール)をめざす、練習用ゲームです。
じだい おそ

・1つの時代だ11 で遊びます。(ゲームrn ードは、スライドさせません)
ど う ぐ っ治、

※ひみつ道具力一ドは使いません。

中級

・縄文時代~昭和時代までの6つの時代を回って、歴史カードを集めるゲームです 0

・最後に、持っている歴史カードの点数が一番多かった人が勝ちです。

・ゲームボードをスライド(=時代を変化)させると、マス自の表示が変わるので、令までに無い面白さが

あります0

・スタート位置は、①~⑥の申から、スロットマシンで決めます。

・ひみつ道具力一ドによって、ゲームを有利に進めたり、ラッキー・アクシデントが起きるととがあります0

・ふっとばしルール(弱)が追加されます。

上級

-スター卜する時代Ict 、スロットマシンで決めます0

・ふっとばしルール(強)に、パワーアップします。
れをしが.り がかりを すす

会「歴史力 ド係」と、 「タイムエネJレギー係」を決めておくと、ゲームがスムーズに進みます。
れをし がか~ 1: そと れをし な白、 隠 さが だれ ゲット.r 歴史カード係」は、場(ゲームボードの外)においである「歴史力一ド」の中から欲しい力一ドを探したリ、誰かがGET して、

琢 おし

無くなっていることを教えてあげたりします。
がかり ば かんり だれ.r タイムエネルギー係」は、場にあミ5タイムエネルギーを管理して、誰かがタイムエネルギーをもらうときや、はらうときなどに、

う ねた

受け渡しなどをします。
とちゅう 怒 しじ ぱ

※ゲームの途中で、タイムエネルギーが無くなったときは、どんな指示があっても、場からタイムエネルギーをもらうことはできません。
すす

そのままゲームを進めてください。
そとこと ほ

会ゲームボ ドのタトの事を、 「場」といいます。

じようめん め ひ ょ う じ へ ん か

すとゲームボードの上面がスライドして、マス自の表示が変化する
っさ s・うい

ように怠っています。このため、スライドさせるときは、次のことにご注意ください。
13;んたいて じだい ぶぷんお

.ゲームボードをスライドさせるときは、かならずタイムマシンをもち、反対の手で"時代めもリ"部分を押さえて、ゆっくリと
うと

タイムマシンを動かしてください。
をいろ zlぴ 13iIJiんてお ばあい

.ゲームボードのフチ(黄色い需の部分)を手などで押さえると、ゲームボードがスライドしない場合があります。
みさうと じよう@んみぎがわ で みぎがわやく Uり-~"L.、"い

・タイムマシンを右ヘ動かすと、ゲームボードのよ面が右側へとび出るので、ゲームボードの右側の約10cm以内には、なにもおかないで

ください。
じようめんした で ぶぶんてお の おまおそ

・ゲームボードのよ面が、下のボードよリ出ている部分を手で押したリ、乗ったりしないでください。ゲームボードが折れ曲がる恐れが

あリます。

ゲーム
ボード
のフチ

② | 
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カード、ボーナス力一ド、プレイヤーシート、タイムエネルギーチップ
どうぐ っか

※ひみつ道具カードは使いません。

圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃-
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ぜんいん まい しょを吋 ょうめんうえ じ Z山 て も と

1. 全員に、プレイヤーシートを1校ずっくばリ、初級Jレール用の面を上にして、自分の手元におきます。
じだいあそ を

2. みんなで、どの時代で遊ぶかを決めます。
iIS 0，う じ じだいを

(または、スロットマシンのボタンを押して、表示された時代に決めます)
うE やじるしじだい じ だ い あ

3 .タイムマシンを動かして、タイムマシンの矢印を時代めもリのその時代に含わせます。
じだいれ をし まい lま

4 .その時代の歴史力一ドア械を場にならべておきます。
ばんひと を ばん あとひと とけいまわ u・んぱんすす

5. ジャンケンなどで、 1番の人を決めます。 2番よリ後の人は、時計回リに順番を進めます。
ばんひと じぷん を ぜんいんほつがいどう

6.1 番の人から自分のコマを決めて、全員、北海道にある①のマスに、コマをおきます。

ほっかいどう おを'"わ :IIlざ すす

・北海道にある①からスター卜して、沖縄の⑥ (=コール)を目指してコマを進めます。
っ v. A，lt'んと

⑥に着くまでに、 ②~⑤のマスに11 国番にかならす止まってください。

じ，;. ん ば ん を まわ でか， すす

自分の替が来た§、スロットマシンを回して、出た数だけコマを進める

いちばんさいしょ っ ひと

会⑥に一番霞初に着いた人I志、ボーナスカードがもらえます。

そのとき、ゲーム終了です。
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じ ぷんぱんひと お でかす すす

①自分の番の人は、スロットマシンのボタンを押して、出た数だけ、コマを進めます。
泊、い おうふく う己

※1回でマスをもどる ()レートを往復する)ように動かしてはいけません。
す まわ

ただし、図のように、ルートをぐるっと回るのはOKです。
お怒 と

まわ

それで同じマスにもどって止まってもOKです。

※植の交と簡じマスになっても、止まれます。
※ぐミ5っとルートを

か じだい どうぐ しじ

※スロットマシンに書いてある時代は、ひみつ道具カードの指示や
っか

回ミ5のはOKです。!

上級JレーJレのスタートのときに使います。

と っさ かい ' うと

②止まったマスによって、次のようにします。 ※1回でマスをもどるように動かしてはいけまぜん!
れ を し

「歴史カードマスJ
れをし でを己と てんすう か

(歴史の出来事と、点数が害じであ否マス)
お忽 立をほかひと と

.それと同じカードをもらいます。ただし、先に他の人が取っているときは、

もらえまぜん。

※糧安-露呈品74 の量失遣のマスl志、1dtの謹長力一ドマスです。ご主義ください。

， .. ・- 、 泊、， と(2 ):②~⑥マスJ
I .圃，】・このマスには、ちょうどの数でなくても、止まることができます。
、-， しょ..ぅ

ミ二二型、 (初級Jレールだけです)
， .園町.、 と しaうと じ ，r.ん お忽

f -.1 ・このマスに止まったら、証拠として自分のプレイヤーシートの同じ
、-圃. ， すうじ ぽしょ

、ご竺Y 数字の場所に、タイムエネルギーを1コずつおきます。

(①のマスには、おきまぜん)

つぎ と っe ひと -"'IJんぱ必l

守.，.
9.-( 

※次のマスに止まったときは、なにもありません。次の人に順番がうつります。

• 1麓長マスJ (程長の品呆善が暴いてあるが、建設が条ぃマス)
l どうぐ.1 ひみつ道具マス」と、 「タイムエネルギーマス」
l か.1 イラストが描いであるマス」

いがい か? と

※②~⑤以外のマスは、ちょうどの数でないと、止まることはできません。
しかく .，~五 あ

※ゲームボードに、巴角い穴が空いていても、そこがマスとはかぎりません。
ょうじ とこる と れい 0' うもんやよいじ佳いく..もと

マス0)表示が、 jレート巴主2エいる所は』主主ることは主主主主ん。(例.縄文 ・弥生時代の熊本など)
しじ つぎひと じ・んぽん

③マスの指示にしたがったら、次の人に順替がうつリます。
だ刑 つづ

※このようにして、誰かがゴールするまで続けます。

(コール(ゲ~終予)と~紬t-
だれ っ し・う.，う れをし と

1. 設かが⑥のマスに着いたら、そこでゲーム終了です。 (歴史カードを取っていなくても、コールできます。)
つ ひと

2. ⑥のマスに着いた人は、ごほうびとして、ボーナスカードをもらいます。
ぜんいん じ，Jjん とくてん つをf Iフいさん Eうけいてん だ

3. 全員、自分の得点を次のように計算して、合計点を出します。
あつ れをし てんすう =う砂い

・集めた歴史力一ドの点数の含計
すう じ t.イント

・行くことができた②~⑥のマスの数字X10β

・ボーナス力一ド (50p)

れい れをし ポイント ポイント まい っ

例1:歴史カード20p と 10pの2枚と、⑥のマスに着いて、~ーナスカードをもSったとき。

(20p+10p) +⑥x10p+ボーナス50p=含計140p

例2:歴史カード30p2枝と、⑤のマスまで行くととができたとき。

(30p+30p) +⑤x10p=合計110p

ごうげいてん おおひと い いいかてんすう o. んい を

4. 合計点がいちばん多い人が1位です。 2位以下も点数で順位を決めます。
どうてん たが まね でか?おお を

※同点のときは、お互いにスロットマシンを回して、出た数の大きさてづ央めます。 ⑨ 
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しょe・う っか どうぐ ついか

.初級JレーJレで使ったものに、 「ひみつ道具力一ド」を追加します。

~ 1ぜい い れをし あっ "，うもん やよいじだい

・6つの時代に行って、歴史力一ドを集めます。 (縄文・弥生時代からスタートします)
じだい いどう

.時代を移動するので、タイムマシンを動かして、ゲームボードをスライドさぜることがあリます。
どうぐ っか すこ "'. ほかひと ひ ょうを・う.rひみつ道具カード」を使うので、ゲームが少し難しくなり、他の人との"かけ引き"が要求されます。

い ち 怠か をぜんいんちが

・コマのスタート位置は、①~⑥の中からスロットマシンで決め、全員、遣うマスになリます。
lJ，.< ついか.r ふっとばしJレール(弱)Jが追加されます。

し・う0，う だれ じだい ne し

.ゲーム終了は、誰かが6つの時代の歴史力一ドをそろえたときです。

〆、、
，;;-..、

ぜんいん まい くぱ ;・うを・うじよう..う ようめんうえ じ，r，ん τもと

1. 全員に、プレイヤーシートを1校ずつ配リ、中級・上級JレーJレ用の面をよにして、自分の手元におきます。
れをし じだい ぽ '~， 

2 .歴史カードを時代ごとにわけで、場にならべておきます。
ぱ そと

3. タイムエネルギーと、ボーナスカードを、場(ゲームボードの?卜)におきます。
どうぐ む ま ぱむ やま

4 .ひみつ道具カードをウラ向きにして、よく混ぜて、場にウラ向きのまま、山にしておきます。
うE じだい じようもん やよいじだい やじるしあ

5. タイムマシンを動かして、時代めもリの「縄文・弥生時代」にタイムマシンの矢印を合わぜます。

6.ジャンケンなどで、 1醤の文を長めます。 21議よリ穫の文lま、島罫箇リlこi絡を蓬めます。
ほん ひと じ昂ん えS まね でか"1'お琢

7.1 番の人から自分のコマを選びます。さらにスロットマシンを回して、出た数と同じ①~⑥のマスにコマをおきます。
ほかひとお琢 お'" ..うじで まお琢お

※他の人と同じマスはスタートにできませんので、同じ数字が出たら、スロットマシンを回し直してください。
rtんめひと つか のこ す ほ う え§

※5番目の人は、スロットマシンを使わずに、残りの2つのマスから好きな方をスター トに選べます。
rtんめ ひと さいと のこ

6番目の人は、最後に残ったマスにコマをおいてください。

ぜんぷ じだいれをし あつ ひと

合会却の時代の隆史カードを集めた人l志、iItーナスカー ドがもらえます。

そのとき、ゲーム終了です。
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ぜんいん'>b' ほんひと まね で b'‘守 すす と

①全員遣うマスにコマをおいたら、ゲームスタートです。 1番の人はスロットマシンを回して、出Tこ数だけコマを進めて、止まったマスの
しじ した ぜつめい

指示にしたがいます。(このページの下に、マスの説明があリます)
じ ぷんほん お っ ぜ ひと じ惨んぱん

②自分の蓄が終わったら、次の人にJlI買番がうつリます。
つぎ uJiんぱん どうぐ っか

③次に自分の番になったとき、 「ひみつ道具カード」か「タイムエネルギー」をもっていれば、使うことができます。
っか つぎじ占うげん つか まわ すす

ただし、使うときには次の条件があリます。(使わないときは、スロットマシンを回して、コマを進めます)
どうぐ っか ぱん 。 まわ すす.1 ひみつ道具カード」を使うと、その蓄にはスロットマシンを回して進むことができまぜん。

っか さを うE じだい お、 あと '"わ.1 タイムエネルギー」を使うときは、先にタイムマシンを動かして時代を変えてから、その後でスロットマシンを回して
すす すす おと じ だ い か

コマを進めてください。コマを進めた後で、時代を蛮えてはいけまぜん
どうぐ くねっかかたつぎ よ

※「ひみつ道具力一ドJ rタイムエネルギー」の詳しい使い方は、次のページを読んでください。

だれ れをし じだいぶんあっ じてん しゅうりょう かくじだいれをし まいすう 事いいじaう

1.誰かの「歴史カード」が6時代分集まったら、その時点でコール(ゲーム終了)になリます。各時代の歴史力ードの校数は、 1枚以上
芯んまい だれひとり かくじだいぶぷん すべう し・うりょう

あれば何枚でもかまいません。つまリ、誰か1人のプレイヤーシートの各時代の部分が、全て埋まればゲーム終了です。
じだい あつ ひと

2 .その6時代のカードを集めた人は、ボーナス力一ドをもらえます。
ぜんいんじぷんあつ れきし てんすう己うけい ひと ポイントた

3.全員、自分が集めた歴史カードの点数を合計します。ボーナス力一ドをもらった人は、 50pを足します。
とうげいてん おおひと い いいか てんすうじ・んい き

4. 合計点がいちばん多い人が1位です。2位以下も点数でJII買位を決めます。
どうてん たが まわ でかす l・おお を

※同点のときは、お互いにスロットマシンを回して、出た数の大きさで決めます。
ば れをし '" 唱 し・うりょう だれ

大湯にある歴史カードが、すべて無くなったときもゲーム終了ですが、誰もボーナスカードはもらえまぜん。

(フレイヤーシートについて:
あつ れきし l; rt.い

.プレイヤーシートは、集めた歴史力一ドの時代を

チェッつするためのものです。
あつ れきし お 忽 じ だ い う え

集めた歴史カードをこのシートの同じ時代のよに
あっ じだい

おくと、まだ集めていなし、時代が、すぐにわかる

ようになリます。

a - ・E ・-園田明E司E・E ・-園田・‘
.7，E司91~~lf~}幸3

れをし

「歴史カードマスJ
れをし で e ごと てんすう か

(歴史の出来事と、点数が書いであるマス)

~rタイムエネルギーマスJ
町商限当・タイムエネルギーを 1 コもらいます。

お'" さを ほか ‘~-....:- :/ っかかた っe じだいか よ

.それと同じ力一ドをもらいます。ただし、先に他の 、J ※使い方は、次のページの「時代の変えかた」を読んで

A£言、ん 人が取っているときは、もらえまぜん。 ください。
~ぜ嬰里!... !，;，tうもん やよいじだい ゃくしま ポイントれをし

1 可ロ ※縄文 ・弥生時代の屋久島のマスは、 10pの歴史力一ド
ぱ 怒 しじ

※場のタイムエネルギーが無くなったら、どんな指示

マスです。ご注意ください。 でももらうことはできません。
すす

そのままゲームを進めてください。

「歴史マスJ どうぐ

れをきし でを=とか てんすう忽

(歴史の出来事が書いであるが、点数が無いマス)

『①~⑥マスJ
『イラストが描いてあ吾マス』

つぎ ひと じ防Mtん

・なにもあリません。次の人にJII頁番がうつリます。

ぶ士五 ruみつ道具マスJ
{鑑苦)・このマスに止まったら、 「ひみつ這主力一 ド」 の芭の、4之云乞瓦誼， いちばんうえ まいひ み

、ー' 一番よから1校引いて、みんなに見せます。
まいひ

(かならず、1枝吉|かなければなリません)

※議、ぃ努は、茨のぺーシ怖の「ひみつ這具力一ド」を読んて。

ください。

fスロットマシンマス』
わい まわ すす

・もう 1回、スロットマシンを回して、 コマを進めます。

⑥ 
戸、 ~一一 =-哩""""“'・マ騎・竜司圃10=='"司司.開咽贋』 ー一



つぎ li o!l.lt'ん いこ う っ か べ ん り つか

・次の順番以降で使える、便利な力一ドで写。タタでもらえます。(もらってすぐは、使えません)
どう〈と み てもと

・もらった「ひみつ道具力一ド」は、オモテにして、みんなに見えるように手元においておきます。

(かくしてはいけません)
まい まい まい

・2校までもつことができます。すでに 2 校もってい否ときは、 1校すててから、もらってください。
つか れをし と じ だい

※「どこでもドア」などの力 ドを使って、歴史力一ドを取り、 6つの時代の力一ドがそろった

(=ゲーム終了)になっても、かまいません。
やま どう ぐ 忽 そと ぜん ぷ むやま

※山にしている「ひみつ道具カード」が無くなったときは、ボードの?卜にすてた力一ド全部をよくまぜてから、またウラ向きに山にして、

場においてください。
あおいる ど う ぐ っか

青色の『ひみつ道具」カードの使いかた
どうぐ っか つぎ じぷん li .. M t'ん ひ っか

・この「ひみつ道具力一ド」を使えるのは、次の自分のl順番のときです。(カードを引いたときには使えまぜん)
つI! ~ぷん じ・!.I~ん どうぐ っか まえだ か

・次の自分のI1 慎替がきて、「ひみつ道具力一ド」を使うなら、みんなの前に出します。そして、力一ドに害じであるとおリに、おこなし、ます。
だれ どうぐめいれいう をよひ めいれい

※誰かの、ひみつ道具の命令を受けた人は、拒否をすることはできません。その命令にしたがいます。
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.イベントカードと言って、ラッキーなことや、アつシデント、
れを し~，う でき=と " 

歴史上の出来事が起こリます。
ひ ぱか

・この力一ドを引いたときは、かならずその場で、奮いてあ否
しじ をきょひ

指示にしたがってください。te否すミ5ことはできまぜん。
しじ そと

.指示のとおリにしたら、ボードの外にすてます。

* rひみつ道具カード』には2種類あります。

<力一ドの色が、黄色か赤色、または歴史上の出来事>

あお いろ

く青い色で、

酢空白方望書置~.%l軍軍司空軍Z方rl菅沼湾，
l，j，li んぱん ぱ

・自分の番のときにタイムエネルギーをはらう(場にすてる)と、
うと じ だいか

タイムマシンを動かして、時代を変えることができます。
かと み 5い lまうこう い

過去・未来のどちらの方向にも行けます。
古い

時代へ 新しい
じだい

時代へ
じだいうと ひつようすう

・タイムエネルギー1コにつき、 1時代動かせますので、必要数をはらえば、
ど す じ だ い "'

1度に好きなだけ時代を変えられます。
れい ~ ，うもん やよいじだい 泌いじ たいしょうしaうb じだい い

例 :r縄文・弥生時代」から、 「明治・大正・昭和時代」に行くときは、

タイムエネルギーを5コはらいます。
ひょうじ 力、 じだい どうぐ し じ

※スロットマシンの表示に書いてある時代は、ひみつ道具力一ドの指示や
っか

上級ルーJレのスタートのときに使います。
つか まね で じだいか

タイムエネルギーを使わずに、スロットマシンを回して出た時代に変える

ということはできません。
じだいか ひょう U

時代が変わったときのマスの表示について
じだいか と 0，うじ か .，.いよう力、んげい

.時代が変わると、コマが止まってい否マスの表示が変わるときがあリますが、そのマスの内容は関係ありません。
れい じ ，，，ん れを し へんか

例 :自分のコマがいるマスが、歴史力一ドマスに変化しても、その力一ドはもらえません。
つ ぎじぷんぽん うと もど

(次の自分の番のときにコマを動かして、そこに戻ってくれば、そのマスにしたがいます)
ち・ういじ ぷ ん へんか lましょ と

※注意:自分のコマがいるマスが、ルートに変化しても、その場所にコマを止めたままにします。
1a.1J'、ひと とお η、ぞ と

他の人が、そこを通るときは、1マスとしては数えません。止まることができないので、 「ふっとばし」もできません。

医事!:tF.I珂1C1 置許jJ
ほかひと お怒 と さを あとを べっ と

・他の人のコマと同じマスに止ま否と、 「ふっとばし」になリ、先にそのマスにいたコマは後から来たコマに、別のマスに飛ほされて

しまいます。
あとと ひと まね ですヨじお怒 さき いとう

・そのマスに後から止まった人がスロットマシンを回して、出た叡字と同じ①~⑥のマスに、先にいたコマを移動させます。
さ'"まか

※ 「ふっとばし」した先のマスに、他のコマがいたときは、さらにそのコマを「ふっとばし」します。
れい さき で とん ど じぷん

例 :①のマスで、先にいたコマを「ふっとばし」するとき、スロットマシンで r1Jが出たら、今度は自分がそのコマに 「ふっとばし」

されることになります。
どうぐ いどう ほか

※ひみつ道具力一ドで移動したときでも、そこに他のコマがあれば、 「ふっとばし」になります。
ももたるうじるし だん E いどヨ

「司材桃B伏悶太郎印のきぴ団子力 ド」で移動させられたときも、そこに他のコマがあれlぱま 「はノ忍わ3
い Uよう と

食つまリ、1つのマスに、2コ以上のコマが止まっていることはあリまぜん。 ¥ .主ノ

← 一 一 『明白闘~司静押=崎町=-申品.=園田"""""笥R・R・廓... ム ー ー



食中級111-111との違い
じだい

・スター卜する時代I~、スロットマシンで決めます。

・『ふっとばしルール』が"強"になD、ゲームが難しくなります。

3・うをゅう お忽

1. 中級Jレールと同じように、ゲームを準備します。

、、

ぜんいん を ばんひと じ だ い 菅 波わ でじだい

2 .全員のコマと、スタートマスが決まったら、 1番の人はスター卜す否時代を決めるために、スロットマシンを回して、出Tこ時代に
うと

タイムマシンを動かします。
じだい へんか ぱんひと 濠わ

3. スタートす否時代にゲームボードが変化したら、1香の人からスロットマシンを回して、ゲームをスタートします。

ち・うを・う a;芯

・中級JレーJレと同じです。

「ふっとばし」になったとき、莞にいたコマの文が蒔っている穫量力一ドをもらうことができます。
つぎ じようげん ・

ただし、もらうには次の条件があリます。
さを ひとれをし まいすう じ."ん おお 怠忽 あいてれをし じゅうえら

大先にいたコマの人の歴史カードの校数が 『自分より多いか、同じときJ1: 、相手の歴史カードを自由に選んで、もらいます。
~.くじぷんすく れをし おこ.

"*逆に、自分より少ないときは、歴史カードlまもらえません。 rふっとばし』だl才行います。
れんぞく れを し さいしa じゅんぎんしより

※「ふっとばし」が連続したときは、歴史カードのやりとりは、最初の「ふっとばし」から順番に処理してください。
れを し じだい

※「ふっとばし」でもらった歴史力一ドで、 6つの時代の力一ドがそろった (=ゲーム終了)Iこなっても、かまいません。

ヱポック社のHP で、色々なドラえもん商品を探してみてね!
http://www .epoch.gr.jp/ 

**歴史の内容について**
・この商品に警かれてい否歴史の内容・表現などは、2006年度の小学校

6年生の社会科の教科書(上巻)に治うようにしています。

このため、他の審物・資料、その後の発見などによっては異なる場合が

あリます。

・時代めもリに書いてある、時代の開始年数と、力一ドなどに讐じである

時代・年数が合わないことがあリます。これは、その内容が一般的に呼

ばれている時代にあわせているためです。

例 :1603年の江戸幕府成立からが江戸時代と呼ばれていますが、関ヶ原の戦。

後の1601年からの出来事も、江戸時代と呼ばれ否事が多じようです。

・室町時代の開始年は、 1334年-1338年まで諸説あリますが、

この商品では、鎌倉幕府滅亡後の年を使用しています。

※使用している歴史上の出来事や場所、マスの位置は、ゲーム作成の都合に

よるためです。

また、上記のような歴史の解釈の違いなどによる、ゲーム上の有利ー不利は

ありませんので、ゲームをお楽しみください。

・このゲームをきっかけに、お子さまたちゃ皆様の、歴史に対する関心・興隙

が深まれば幸いです。

ーお客様へー
この度は、弊社製品をお口い上げいただきまして、出にありがとう

ございます.弊社では、より良い製品をお届けするために、常に研

究・改良をおこなっております。そのため、生産ロットにより多少

仕織が異砿る製品がございますが、ご了承ください。品質には万全

を期 しておりますが、万一お気づきの点がございましたら、下~Gま
でご連絡ください.

干300-4193 ~買縄県土浦市碩iR3647-5

(株)エポック社 お客様サービスセンター

TEL 029・862・5789
(電話番号は間違いのないよう、よく確かめてか5 おかげください。)

[電信到す時間]月~金曜日(祝・軍8blt1弊社特体日を陪く)101 時-12 時、 13 時-17 時

一

⑧ 

;舗;
: ~罫趣~ :




