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Spielanleitung

Auf der Suche nach
dem Geheimnis der Zeit!




AEbUreer s pieles Nr. 27420 8

eWoltrRn K TaAmer, unter Mitarbeit von Prof. Dr. Lothar J. Seiwert

jesuchemach dem Geheimnis der Zeit
Spreimat

fotigentolgendes Spiclmaterial:

n 6 Farben mit den
6: mit diesen Karten werden

it & Erholung™ und ,,Sinn & Werte®, 14 fiir
sinenschliches Miteinander & Kontakt™)

aul der Zeitskala die verflossene Zeit an)

echs Pilger auf, die in den Orten
stadtidas imnis der Zeit erforschen wollen.

ahabensloslage Zeit um das Wesen der Zeit zu

Srerundensundizitlernen mit der Zeit umzugehen.
sderidiesertBuger ist Meister seiner Handlungen, aber

Ly 3r inen kann ,,Meister der Zeit* werden.

$ein, dem es am besten gelingt

i flig und ausgewogen fiir die

indarmtentalen Lebensbereiche einzusetzen:



e Arbeit & Verantwortung (Farbe Blau)
* Gesundheit & Erholung (Farbe Grin)

« Snn & Werte (Farbe Orange)
menschliches Miteinander & Kontakt

(Farbe Gelb)

Das Spidze

Suchen Sie in Chronos mdaglichgt viele

Orte auf und erwerben Se die Erfolgs

tafeln der Orte. Es geht darum, mdg-
liehst viele Erfolgstafeln mit hohen
Werten zu sammeln. Achten Sie auf
Ausgewogenheit und Balance zwischen
den vier Lebensbereichen und achten
Sie auf die Zeit: spétestens nach

18 Zigen sollten Se den ,, Tempd der
Zeit" erreichen (dies ig das Zidfed
rechts unten). Wer hel Spielende die
meisten Erfolgspunkte aufweist,
gewinnt das Spiel und ist der ,Meister
der Zeit".

Der Spielplan

Der Spielplan besteht aus folgenden
Feldern:

Wege: Auf den hellen
Feldern kénnen Se
Ihren Pilger bewegen.

Hindernisse: Uber die
dunklen Felder diurfen
Sie lhren Pilger nicht

bewegen, es sa denn, Sie
besitzen eine entsprechende Chronos-
karte. Ihr Pilger darf nie auf dunklen
Feldern stehen.

Startfeld: Hier werden

aufgestellt (Feld unten
links).

die Pilger bei Spielbeginn

Zielfeld (Tempel
konnen Sie grune
farblich markier
betreten und ver
felder sind hesone
Bei den Orten . Ar

& Erholung® ein
Werte™ zwei Zwe

Die Spielvorberei

('l‘hi-il{ die 5 B(!wv
seiner Farbe.
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fqeh Ort. Aufl der

| Erfolgstafeln © ©  Kiirtchen mit Kiirtchen mit

& i v 5 Punkien 2-3 Punkten
2 Spielern "2 1

'bei 3 Spielern

'bei 4 Spielern”

|bei 5 Spielern

'bei 6 Spielern

Chronoskarten: Sie werden gemischt
und as verdeckter Stapd neben den
Spielplan gelegt. Jeder Spieler nimmt
sich eine Karle, liest sie und logt sie
verdeckt vor sieh ah.

Der Spielablauf

Der jungste Pilger beginnt. Erspielt
eine von seinen Bewegungskarten offen
aus und zieht seine Figur so viedle Felder
vor, wie auf der Karte angegeben ist.
Danach geht esim Uhrzeigersinn weiter.

Bewegungskartell:

e Zdgt die Karte 4. 5 oder 6, ziehen
Sie lhren Pilger entsprechend weil.

* Bei einer , 1-3" konnen Sie |, 2 oder
3 Felder welt ziehen.

* Ha ,1-2" haben Sie doppeltes
Gluck. Sie kdnnen:
| oder 2 Felder well ziehen
und &) eine Chronoskarte
oder b) ein Wegetal zu sieh nehmen.

* Die ausgespielte Bewegungskarte
drehen Sie um. Se bleibt vorerst
verdeckt vor lhnen liefen. Wenn
Sie alle Bewegungskarten ausgespidt
haben, nehmen Sie samtliche Karlen
wieder auf die Hand und spielen sie
erneut aus.

Das Ziehen der Pilger

Vam Startfeld aus kénnen Se in jede
Rlchtung ziehen. Ein Wege‘eld ent-
spricht immer einem
Bewegungspunkt. Sie
kénnen nur auf Woge-
fehlern gehen und ste-
hen bleiben. Sie kdnnen
beliebige Umwege gehen,
in einem Zug aber nicht
zweimd das gleiche Feld betreten.




Sie kdnnen auch stellen bleiben und
keine Karte ausspielen. In diesem Fall
kdnnen Sie eine bereits ausgespielte
Bewegungskarte wieder auf die Hand
nehmen. Wenn Sie auf einem Ortsfeld
stehen bleiben, erhalten Sie auRerdem
noch | Erfolgstafd mit 1 Punkt in der
Farbe des Ortes (solange der Vorrat
reicht). Orte und Sonderfelder missen
immer exakt erreicht werden. Ivs diir-
fen keine Bewegungspunkte Ubrig blei-
ben. Aul einem Ort kdnnen beliebig
viele Pilger stehen, anfallen anderen
Feldern darf nur ein Pilger stehen.
Fremde Pilger kdnnen Uber sprungen
werden.

Die Orte

Orte kénnen nur
Uber die Einlass-
felder betreten
und verlassen wer-
den - ausgenommen Sie
haben eine entsprechende
Chronoskarte. Wer einen

Ort betritt, erhalt die

Erfolgstafel des Ortes
und legt Sie mit den
Punkten nach oben vor-

sieh auf den Tisch. Von

jedem Ort dirfen Se nur eine Tafe
besitzen. Dies kdnnen Sie kontrollie-
ren, wenn Sie lhre Erfolgstafeln auf
die Rickseite drehen. Auf den Orten
liegt — abgesehen von den beiden Orten
mit den 5 Punkten - nur eine begrenzte
Anzahl an Erfolgstafeln. Wenn Sie auf
einen Ort ziehen, auf dem keine Tafel
mehr liegt, erhalten Sie eine Tafe in
der Farbe des Ortes mit | Punkt. Sie
nehmen sich die Tafel vom Vorrat
neben dem Spielplan. Von dieser 1-
Punkte-Tafd dirfen Sie mehrere
besitzen. Wenn es neben dem Spielplan
keine Kartchen mehr gibt, haben Se
Pech gehabt und gehen leer aus. Wer
auf einem Ort stehen bleibt (der
gesamte Zug verfallt), erhélt ebenfalls
eine Erfolgstafel mit 1 Punkt in der
Farbe des Ortes.

cine Chronoskartesy
Karte einsetzt une

Die Tempofelder

Wer aufe ' i
(Wegefeld mit Rl
ist besond ]

~ deshalb ]

an der Reihe. Auf
fen Sie nicht stehert®

Die Wegeteile 1
Sie kiinnen zusi
mehrere Wegeteil e
Chronoskarte eins8tzi
und die Chronoskatr
und/oder nach de

i

Wegeteile

oder fiir spiitere Zil
Wegeteile kiinnen
und nicht auf folgén
werden:

* Einlassfelder
e Orte

e Felder, aufl denen

werden.

Chronoskarten
dem Zug einsetze
Karte vom Stapel

niichsten Zug ode

Zug aber immer ni
Regel spielen Sie eln



Bewcgungskarte
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Dagtlielield

S(rechts unten in
ist das

ann Sie das
fsuchen,

D, Tempel der'z

Ftidann, wenn Sie
sht haben. Wer
betritt, erhilt
3| Bonuskiirtchen.
b ins Ziel kom-
auch eine Er-
Bonuskiirtchen.
y i fitt, kann es nicht
mehr verlasse ipielt aber weiter-
hintmits : Swenn er an die

| alter 1 Bonuskiirt-
sine Chronos-
pielen, sofern
l)w Splf-lﬂ die

Sprelende

snielkann autdrel Arten enden.
mizicl sind, oder
Hchen an die
lcn. mler

Hieg BOnuskirtchen

» g
Aunde

ausgehen, bevor ale Spieler an der
Reihe waren, erhalten die Spieler, fir
die kein Bonuskartchen mehr vorhan-
den ist, ein Bonuskartchen vom beiseite
gelegten Ersatz.

Wer wird ,Meister der Zeit"?

Alle Spieler addieren jetzt ihre
Erfolgspunkte pro Lebensbereich.
Bonuskartchen dirfen beliebigen

L ebensbereichen zugeordnet werden
und zdhlen bel der Gesamtzahl mit. I\»
is zweckmaRig, die Bonuskartchen
immer den Lebensbereichen mit der
niedrigsten Anzahl an Erfolgspunkten
zuzuordnen.

Die beiden niedrigsten Punktzahlen
pro Lebensbereich werden addiert,
ebenso die beiden hochsten. Diese bei-
den Summen werden miteinander mul-
tipliziert. Die so ermittelte Zahl ent-
spricht den Erfolgspunkten eines Spie-
lers. Wer die meisten Erfolgspunkte
besitzt, hat gewonnen und wird
»Meister der Zeit".

Beispiele fur die Ermittlung der
Erfolgspunkte:

1. Chris besitzt: 7 Arbeits-, 7 Gesund-
heits-, 3 Kontakt-, 2 Sinnpunkte und
2 Bonuskértehen. Er ordnet ale
Bonuskartchen de» Bereich Sinn zu.
Er addiert die beiden niedrigsten
Punktzahlen 4+3 = 7 (Sinn und Kontakt)
und die beiden hdchsten Punktzahlen
7+7= 14 (Arbell und Gesundheit). Dig
beiden Summen werden multipliziert
7x14=98.

2. Bernd besitzt: 9 Arbeits-, 9 Gesund-
heits-, 0 Kontakt-, 2 Sinnpunkte und
1 Bonuskartehen. Er ordnet sein
Bonuskartehen «ein Bereich Kontakt
zu. Er a«ldiert die beiden niedrigsten
Punktzahlen 2+1 =3 (Sinn und Kontakt)
und die beiden hdchsten Punktzahlen
99 = 18 (Arbeit und Gesundheit). Die
beiden Summen werden multipliziert
3x18 =54,



3. Anna besitzt: 5 Arbeits-, 5 Gesund-
heits-, 4 Kontakt-, 3 Sinnpunkte und
3 Bonuskéartchen. Sie ordnet 2 Bonus-
kartchen dem Bereich Sinn und

1 Bonuskartchen dem Bereich Kontakt
zu. Damit kommt sie auf jeweils

5 Punkte pro Lebensbereich. Ihr
Gesamtergebnis betragt 10 x 10 = 100
Punkte.

Obwohl Anna in der Addition die
wenigsten Punkte gesammelt hat
(Anna hat 5+5+4+3+3 = 20, Chris und
Bernd je 21 Punkte), gewinnt sie, well
Se ihre Zeit am besten aushalanciert
hat. Sie erzielt mit 100 Erfolgspunkten
das beste Ergebnis und gewinnt das

Spiel.

Sonderféalle

Im Spiel kénnen die beiden folgenden
Situationen auftreten:

Eingesperrt

Ein Spieler kann eingesperrt werden.
Er muss aber mindestens noch ein Feld
gehen kdnnen. Wer so eingesperrt wird
und kein Wegeteil oder eine geeignete
Chronoskarte besitzt um sich zu be-
freien, muss seine Bewegungskarte
»1-2" ausspielen und hoffen, dass er
ein geeignetes Teil oder eine entspre-
chende Karte erhalt. Wer keine ,1-2"
Karte mehr hat, setzt aus, um sie
wieder auf die Hand nehmen und im
nachsten Zug ausspielen zu kénnen.
Wer sich auf diese Weise nach zweima
ligem Ausspielen der ,1-2" Karte nicht
befreien konnte, darf im néchsten Zug
das ihn behindernde Wegeteil entfer-
nen, zum Vorrat zurticklegen und
anschliefiend seinen Zug ausfuhren.

Tempofeld

Wer zuerst eine Bewegungskarte, dann
eine Chronoskarte ausspielt und darauf-
hin auf einem Tempofeld landet, ist
nochmals an der Reihe und kann

C hrunnsk.irlu. a
Wer zuerst eine
spielt und auf ei
ist nochmals an .
eine Bewegungs- ind’
karte ausspielen 8L

fallen.)
Wer auf ein Tempofi
wieder verlassen

feld darl man 3'},*:‘{,&: ble

CHRONOS kinrie

Gplt’]en Sie spie

zur Verﬁignug. i
jeder Runde die §

noch nicht begor
kiirtchen. Beisp
14. Runde ins 7
Sie 5 Bonuskiirt
14., 15., 16., 17
Verbessern Sie |
Ergebnis. Wenn
ausschalten woll
mit freier Wahl dé
Chronoskarten, d
aussuchen, welc

Karte Sie haben mo¢



Erl&uterungen zu den Chronoskarten

1. Hlndernlsae Uberwinden

S Zichen Se drel Felder vor.
® dabel konnen Se auch
2 Hindernissfelder  Gberwinden.
Sie miissen nach dieser
8§ Aktion wieder auf einem
% Wegefeld stehen. Wenn .A™
im nebenstehenden Beispiel
=4 diese Chronoskarte ausspielt,
B |andet er auf dem Einlassfeld
; _,l des Zielfeldes.

Hindernisse Uberwinden

Se koénnen Uber Hindernisfei der ziehen, wenn
Se pro Hindernisfeld zwei Bewegungspunkte
einsetzen.Se missen in diesem Beispiel diese
Chronoskarte und dazu die Bewegungskarte mit
der ,5" ausspielen um auf das Einlassfeld des
Zielfeldes ziehen zu kénnen.

2. Erfolgetafein

Nehmen Se eine beliebige Erfolgstafel mit einem
Erfolgspunkt vom Vorrat neben dem Spielplan.
Sie kénnen sich eine beliebige Erfolgstafel neh-
men. Legen Sie sievor sich zu den ubrigen
Kéartchen mit dieser Farbe.

3. Bonuskartchen

Nehmen Se ein Bonuskartchen vom Vorrat
neben dem Sielplan zu sich. Legen Sie es vor
sich auf den Tisch zu den Erfolgskartchen.

4. Zwei Bewegungskarten ausspielen

Sie kénnen in einem Zug zwei Bewegungskarten
ausspielen und die Summe der Bewegungspunkte
aufein Mal ziehen. Dies entspricht einem Zug.
Sie spielen z. B. die Bewegungskarten ,, 4" und
,6* ausund ziehen 10 Felder vorwarts. Nur das
Feld, auf dem Sie zuletzt landen, ist von Bedeu-
tung—wenn es sich um ein Sonderfeld oder um
einen Ort handelt. Felder dazwischen haben kei-
ne Bedeutung.

5. Ort belleblg betreten und/oder verlassen

; > Sie kénnen einen Ort an
beliebiger Selle betreten
= und/oder verlassen. Es
muss immer ein Wegefeld
® sein. Se konnen auch
< durch enen Ort hin-

- durchgehen, wenn Se auf
die Erfolgstafel verzch-
{ tereWenn Sie diese Karte

= 2 ausspielen, missen Se
Ort nlc tuber das Einlassfeld betreten
und/oder verlassen. Von , A" kommend kénnen
Siez. B. mit einer ,1-2" Karte entweder den Ort
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betreten und dort bleiben - der Zug endet dann
bei , 1" oder durch den Ort hindurchgehen — der
Zug endet dann bei ..2" Der Ort selbst zéhlt
einen Bewegungspunki.

Wenn Se auf dem Ort stehen und diese- Chronos-
karte ausspielen, konnen Sie den Ort an beliebi-
ger Stelle verlassen. z. B. nach ,.A" oder nach
,2". Sie mussen aber auf ein helles Feld ziehen.
Diese Kart«' bietet |hnen Uberraschende Mdglich-
keiten.

6. Schneller voran

Ziehen Se 1-5 Felder vor (oder 1-4 oder 1-3
Felder).Wer eine solche Karte ausspielt und auf
einem Tcmpofeld landet, ist nochmals an der
Reihe und kann nochmals eine Bewegung*- und
eine Chronoskarte ausspielen. Wenn Sie zuerst
eine solche Karte ausspielen und auf einem
besonderen Feld landen (z. B. Ortsfeld, Chronos-
feld). so it dieses Feld voll gultig und Sie kon-
nen anschliefend Ihre Bewegungskarte ausspie-
len.

7. Nochmals an der Reihe

Se sind nochmals an der Reihe und konnen
einen weiteren kompletten Zug ausfuhren.

Bei diesem zweiten Zug kdnnen Sie auch wieder
eine Bewegungskarte, Wegeteile und eine
Chronoskarte einsetzen. Eine Chronoskarte, die
Sie im ersten Zug erhalten, kénnen Sie im zwei-
ten Zug einsetzen.

8. Wegeteil versetzen

Nehmen Se ein beliebiges Wegeteil vom
Soielplan und versetzen Se es an einen anderen
Platz. Sie kdnnen nur ein Wegeteil versetzen,
auf dem kein Pilger steht. Der neue Platz darf
kein Ort und kein Einlassfeld sein. Auf dem
neuen Platz darf kein Pilger stehen und kein
anderes Wegeteil hegen.

9. Wegeteil entfernen

Nehmen Se ein beliebiges Wegeteil vom Spiel-
plan und legen Se es zu Ihrem Vorrat. Se kon-
nen es ab der nachsten Runde wieder einsetzen.
Sie kdnnen nur ein Wegeteil entfernen, auf dem
kein Pilger steht.

10. Zwel Wegeteile

Nehmen Se 2 Wegeteile vom allgemeinen Vorrat
oder ein Wegeteil vom Spielplan zu sich. Se
kénnen die Wegeteile sofort oder spéter einsetzen.
Wenn esim Vorrat keine Wegeteile mehr gibt,
mussen Sie ein Teil vom Spielplan nehmen.
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