drei Felder vor,

en Sie auch

felder iiberwinden.
n nach dieser

eder auf ei
stehen, Wenn
tehenden Beispiel
onoskarte ausspielt,
if dem Einlassfeld
des.

lder zichen, wenn
egungspuntite

n Beispiel diese
ewegungskarte mil
as Einlassfeld des

olgstafel mit einem
hen dem Spielplan.
Erfolgstafel neh-
u den iibrigen

rtchen vom Vorrat
h. Legen Sie es vor
folgskiirtchen.

usspielen

1 Bewegungsharten
r Bewegungspunkte
spricht einem Zug.
ingskarten .4 und

- vorwiirts. Nur das
nden. ist von Bedeu-
Sonderfeld oder um
azwischen haben kei-

Voder verlassen
nnen einen Ort an
ger Stelle betreten
er verlassen. Es
mmer ein Wegefeld
ie konnen auch
einen Ort hin-

rfolgstafel verzich-
‘enn Sie diese Karte
clen, miissen Sie
assfeld betreten
kommend kinnen
te entweder den Ort

ehen, wenn Sie auf
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betreten und d
bei ., 1% oder durch den Ort hindur
Zug endet dann bei ,.2°. Der Ort ¢
einen Bewegungspunkt,
Wenn Sie auf dem Ort st
karte ausspielen, kiinne
ger Stelle verlassen, z. B.
.2, Sie miissen aber auf
Diese Karte bietet Thne
keiten.

rt bleiben - der Zug «

6. Schneller voran
Ziehen Sie 1-5 Felder vor (oder 14 oder 1-3
elder ). Wer ecine so
einem Tempofeld Fand

hesonderen Feld la
feld), so ist diese
nen anschliefend Thre Bewegnngskarte ausspie-
r”:.

x

7. Nochmals an der Reihe
Sie sind nochmals an der Reihe und kinnen
cinen weiteren kompletten Zug ausfiihren,

Bei diesem zweiten Zug ki
eine Bewegungskarte, Weg
Chronoskarte einse
Sie im ersten Zug erhalten, kiimnen S
ten Zug einsetzen.

nen Sie auch wieder

8. Wegeteil verselzen

Nehmen Sie ein beliebiges Wegeteil vom
Spielplan und versetzen Sie es an einen anderen
Plats. Sie kiinnen nur ein Wegeteil versetzen
aul dem kein Pilger steht. Der neue Platz d
kein Ort und kein Kinlassfeld sein, Auf «
neuen Platz darf kein Pilger stehen und kein
anderes Wegeteil liegen.

9. Wegeteil entfernen

Nehmen Sie ein beliebiges Wegeteil vom S
plan und legen Sie es zu lhrem Vorrat.
nen es ab der néiichsten Runde
Sie kiinnen nur ein Wege
kein Pilger steht.

e lon-
teder einse

lzen.,
dem

10. Zwei Wegeteile

Nehmen Sie 2 Wegeteile vom allgemeinen Vorrat
oder ein Wegeteil vom Spielplan zu sich. Sie
kdnnen die Wegeteile sofort oder spiter einselzen.
Wenn es im Vorrat keine We e il
miissen Sie ein Teil vom Spi nehmen.,

Spielanleitung

Auf der Suche nach
dem Geheimnis der Zeit!
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CHRONOS

Auf der Suche nach dem Geheimnis der Zeit

Das Spielmaterial:

Sie benotigen folgendes Spiclmaterial:

1 Spielplan

® 6 Pilger (in 6 Farben)

s 30 Bewegungskarten (in 6 Farben mit den
Werten 1-2, 1-3, 4. 5., 6; mit diesen Karten werden
die Pilger bewegt)

s 36 Chronoskarten (sie helfen, Probleme zu losen und Hindernisse
zu itberwinden)

o 24 Wegeteile (mit ihnen kann das Wegenetz von Chronos verdndert
werden)

s 65 lirfolgstafeln (je 17 fiir die Lebensbereiche ., Arbeit & Verant-
wortung ™, ,.Gesundheit & Erholung™ und ,.Sinn & Werte™, 14 fiir
den Lebensbereich ,menschliches Miteinander & Kontakt™)

e 25 Bonuskirtchen

1 Sanduhr (sie zeigt auf der Zeitskala die verflossene Zeit an)

Worum geht es?

Eines Tages tauchen vor den Toren der Stadt
CHRONOS bis zu sechs Pilger auf, die in den Orten
der Stadt das Geheimnis der Zeit erforschen wollen.
Sie haben 18 Tage Zeit um das Wesen der Zeit zu
ergriinden und zu lernen mit der Zeit umzugehen.
Jeder dieser Pilger ist Meister seiner Handlungen, aber
nur einer von ihnen kann ,,Meister der Zeit werden.
Es wird derjenige sein, dem es am besten gelingt

seine Zeil gleichmiifig und ausgewogen fiir die

vier fundamentalen Lebensbereiche einzusetzen:

Arbeit & Verantwortung (Farbe Blau)
Gesundheit & Erholung (Farbe Griin
Sinn & Werte (Farbe Orange)

menschliches Miteinander & Kontakt

(Farbe Gelb)

Orte: Die 13 Orte sind
ihrer Farbe entsprechend
ecinem Lebensbereich
zugeordnet. Dort erhalten
Sie die Erfolgstafeln.
Unter diesen Orten
beflindet sich auch das
Zielfeld ('Tempel der Zeit). Die Orte
kénnen Sie grundsitzlich nur iiber die
farblich markierten .. Einlasslelder™
betreten und verlassen. Die Einlass-
felder sind besonders gekennzeichnet.
Bei den Orten ,,Avbeit & Verantwor-
meisten Erfolgspunkte aufweist, tung ™ ist es eine Siule, bei ,,Gesundheit
gewinnt das Spiel und ist der ,,Meister & Erholung™ ein Baum. bei ..Sinn &
der Zeit™. Werte™ zwei Zweige, bei ,,menschliches
Miteinander & Kontakt™ eine Hand.

Das Spielziel

Suchen Sie in Chronos moglichst viele
Orte auf und erwerben Sie die Erfolgs-
tafeln der Orte. Es geht darum, mog-
lichst viele Erfolgstafeln mit hohen
Werten zu sammeln. Achten Sie auf
Ausgewogenheit und Balance zwischen

den vier Lebensbereichen und achten
Sie auf die Zeit: spiitestens nach

18 Ziigen sollten Sie den ,,Tempel der
Zeit” erreichen (dies ist das Zielfeld
rechts unten). Wer bei Spielende die

Sonderfelder: Das sind
die Tempofelder (mit den
IMliigeln) und die Chronos-

felder (mit der Sanduhr).

Der Spielplan

Der Spielplan besteht aus folgenden
Feldern:

Zeitskala: Am rechien

Spielplanrand befindet

sich die Zeitskala. Sie

1 i besteht aus 18 Feldern =
¥ 18 Zigen.

- Wege: Auf den hellen
Feldern kénnen Sie
Thren Pilger bewegen.

Hindernisse: Uber die {miniie
dunklen Felder diirfen L
Sie Ihren Pilger nicht
bewegen, es sei denn, Sie
besitzen eine entsprechende Chronos-
karte. Thr Pilger darf nie auf dunklen
Feldern stehen.

Die Spielvorbereitungen

Pilger: Jeder Spieler wiihlt sich eine
Figur und stellt sie auf das Startfeld.
Bewegungskarten: Jeder Spieler
Startfeld: Hierwerden erhiilt die 5 Bewegungskarten in

die Pilger bei Spielbeginn seiner Farbe.

e ‘m "
aufgestellt (Feld unten Ll 5
g ( *,_ﬁw%e_ _

L links). rxr** _,
g %,_m
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Sandubr: Sie wird auf das erste Feld
der Zeitskala gestellt.
Bonuskiirtehen: Sie werden neben den
Spielplan gelegt. Die Anzahl hiingt von
der Anzahl der Spieler ab: Bei zwei
Spielern 8 Kartchen, bei drei Spielern
11 Kirtchen, bei vier Spielern 14 Kirt-
chen, bei fiinf Spielern 17 Kiirtchen
und bei sechs Spielern
20 Kirtchen. Die restlichen
Kirtchen kommen als
Ersatz beiseite.
o

i4 bei 5 bei 6
(1] fan AdAE
8 11 14 17 20

Bonus- |
kirtchen | A

Erfolgstafeln: Sie werden nach Farben
und Anzahl der Punkte getrennt. Die
Kiirtchen mit einem Punkt werden
nach Farben sortiert neben den Spiel-
plan gelegt. Es miissen von jeder Farbe
fiinf Kiirtchen sein. Von den Kiirtchen
mit fiinf Punkien kommen immer so
viele Kirichen auf den entsprechen-
den Ort wie Spieler teilnehmen. Bei den
Kirtchen mit zwei bis drei Punkten
kommen hei zwei Spielern ein Kiirtchen,
bei drei bis vier Spielern zwei Kiirtchen
und bei {iinf bis sechs Spielern drei
Kiirtchen auf einen Ort. Auf der

Vorderseite der Kirtchen

steht der Name des Ortes,
aul den sie gelect werden;
die Riickseite zeigt die Erfolgs-
punkte. Die Kértchen werden
mit den Erfolespunkten nach
oben auf die Orte gelegt.

Erfolgstafeln Kiirtchen mit I ‘hen mit
5 Punkien 2-3 Punkten
bei 2 Spielern 2 I
bei 3 Spielern 3 2
bei 4 Spielern 4 2
bei 5 Spielern 5 3
6 .J.___a_ﬁ.: 6 3

Wegeteile: Sie werden gemischt ::L
als verdeckier Stapel
neben den Spielplan
gelegt. Jeder nimmt sich
ein Wegeteil. sicht es an
und legt es verdeckt vor sich ab.

Chronoskarten: Sie werden gemischt
und als verdeckter Stapel neben den
Spielplan gelegt. Jeder Spieler nimmt
sich eine Karte, liest sie und legt sie
verdeckt vor sich ab.

Der Spielablauf

Der jiingste Pilger beginnt. Er spielt
eine von seinen Bewegungskarten offen
aus und zieht seine Figur so viele Felder

vor, wie auf der Karte angegeben ist.
Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Bewegungskarten:
o Zeigt die Karte 4, 5 oder 6, ziehen
Sie Thren Pilger entsprechend weit.
e Bei einer ,,1-3° konnen Sie 1, 2 oder
3 Felder weit ziehen.
® Bei ,L-M.p haben Sie doppeltes
Gliick
1 oder N Felder weit ziehen
und a) eine Chronoskarte
oder b) ein Wegeteil zu sich nehmen.
e Die EE:_.,W_:.._._.ﬁ Bewegungskarte
drehen Sie um, sie _,_E_: vorerst
e.ﬁ.n—.:._ﬁ vor Thnen liegen. Wenn
e alle Bewegungskarten ausgespielt

Sie kénnen:

_E_: :n, nehmen Sie siimtliche Karten
wieder auf die Hand und spielen sie
erneut aus.

Das Ziehen der Pilger

Vom Startfeld aus kinnen Sie in jede
Richtung ziehen. Ein Wegefeld ent-
spricht immer einem - 5
Bewegungspunkt. Sie
kinnen nur auf Wege-
feldern gehen und ste-
hen bleiben. Sie kiinnen
beliebige Umwege gehen,
in einem Zug aber nicht
zweimal das gleiche Feld betreten

Sie kénnen auch stehen bleiben und
keine Karte ausspielen. In diesem Fall
kinnen Sie cine bereits ausgespielte
Bewegungskarte wieder auf die Hand
nehmen. Wenn Sie auf einem Ortsfeld
stehen bleiben, erhalten Sie aullerdem
noch 1 Erfolgstafel mit 1 Punkt in der
Farbe des Ortes (solange der Vorrat
reicht). Orte und Sonderfelder miissen

immer exakt erreicht werden. Es diir-

[en keine Bewegungspunkte iibrig blei-
ben. Auf einem Ort kinnen belieb
viele Pilger stehen, auf allen anderen

Feldern darf nur ein Pilger stehen.

Fremde Pilger kinnen iibersprungen
werden.

Die Orte

Orte kénnen nur
iiber die Einlass-
felder betreten
und verlassen wer-
den — ausgenommen Sie
haben eine entsprechende
A_:::ar__aﬂ:.:. Wer einen
Ort betritt, erhilt die
Erfolgstafel des Ortes
und _*.nﬂ sie mit den
Punkten nach oben vor
sich auf den Tisch. Von

jedem Ort diirfen Sie nur eine Tafel

besitzen. Dies konnen Sie kontrollie-
ren, wenn Sie [hre Erfolgstafeln auf
die Riickseite 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 zichen, aul dem keine Tafel
mehr liegt, erhalten Sie eine Tafel in
der Farbe des Ortes mit 1 Punkt. Sie
nehmen sich die Tafel vom Vorrat
neben dem Spielplan. Von dieser 1-
Punkte-Tafel diirfen Sie mehrere
besitzen. Wenn es neben dem Spielplan
keine Kirtchen mehr gibt, haben Sie
Pech gehabt und gehen leer aus. Wer
auf einem Ort stehen bleibt (der
gesamte Zug verfillt), erhilt ebenfalls
eine Erfolg rstafel mit 1 Punkt in der
Farbe des C_._om.

Die Chronosfelder

enn Sie mit Threm Pilger
auf einem Chronosfeld
{Wegefeld mit Sanduhr)
landen, erhalten Sie ein Wegeteil oder
eine Chronoskarte. Wer eine ., 1-2-
Karte einsetzt und auf einem Chronos-
feld landet, erhiilt 2 Wegeteile oder

2 Chronoskarten oder je 1 Wegeteil
und 1 Chronoeskarte.

Die Tempofelder

Wer auf ein Tempofeld
(Wegefeld mit Fliigeln) zieht,
ist hesonders schnell und
deshalb gleich noch einmal
an der Reihe. Auf einem Tempofeld diir-
fen Sie nicht stehen bleiben.

Die Wegeteile und die Chronoskarten
Sie kiinnen zusiitzlich in Threm Zug
mehrere Wegeteile, aber nur eine
Chronoskarte einsetzen. Die Wegeteile
und die Chronoskarte kinnen mwm vor
und/oder nach dem Ziehen ausspielen.

Wegeteile

Wegeteile kisnnen Sie sofort einsetzen
oder fiir spiitere Ziige aufbewahren.
Wegeteile kionnen nicht {ibereinander
und nicht auf folgende Felder gelegt
werden:

e Einlassfelder

e Orte

s [elder, auf denen ein Pilger steht.
Wegeleile, die auf dem Spielplan liegen,
kénnen von allen mﬁm&@wﬂ beniitzt
werden.

Chronoskarten

Chronoskarten kinnen Sie nicht in
dem Zug einsetzen, in dem Sie die
Karte vom Stapel nehmen. Erst ab dem
niichsten Zug oder noch spiter kénnen
Sie die Chronoskarte ausspielen. pro
Zug aber immer nur eine Karte. In der
Regel spielen Sie eine Chronoskarte




zusitzlich zu lhrer Bewegungskarte
aus. Sie konnen in Lhrem Zug aber
auch nur eine Chronos- und keine
Bewegungskarte ausspielen.

Die Sanduhr

Nach jeder Runde, d. h. immer vor
dem Zug des Startspielers, wird die
Sanduhr 1 Feld weiter gesetzt. Dies ist
wichtig und darf nicht vergessen wer-
den.

Das Zielfeld

Der ., Tempel der Zeit* (rechts unten in
der Ecke) ist das
Zielfeld. Wann Sie das
Zielfeld aufsuchen,
bleibt Thnen iiberlassen.
Sie kibnnen das Zielfeld
aufl direktem Weg vom
Startfeld aus aufsuchen
oder erst dann, wenn S
mehrere Orte aufeesucht haben. Wer
als Erster das Zielfeld betritt, erhilt
aubBer der Erfolgstafel 3 Bonuskiirtchen.
Alle Spieler, die danach ins Ziel kom-
men, erhalten natiirlich auch eine Er-
folgstafel aber nur 1 Bonuskiirtchen.
Wer das Zielfeld betritt, kann es nicht
mehr verlassen. Er spielt aber weite
hin mit. Immer dann, wenn er an die
Reihe kommt, erhilt er 1 Bonuskiirt-
chen und kann pro Zug eine Chronos-
karte und Wegeteile ausspielen, sofern
er noch welche besitzt. Die Spieler, die
noch nicht im Ziel sind, spielen wie
hisher weiter.

Das Spielende

Das Spiel kann auf drei Arten enden.

Entweder

1. wenn alle Pilger im Ziel sind, oder

2. wenn alle Bonuskirtchen an die
Pilger vergeben wurden, oder

3. wenn die Sanduhr das 18. Feld
erreicht, wird nur noch diese Runde
zu Ende gespielt. Sollien in dieser
letzten Runde die Bonuskiirtchen

ausgehen, bevor alle Spieler an der
Reihe waren, erhalten die Spieler, fiir
die kein Bonuskirtchen mehr vorhan-
den ist, ein Bonuskiirtchen vom beiseite
gelegten Ersatz.

Wer wird ,,Meister der Zeit*?

Alle Spieler addieren jetzt ihre
Erfolgspunkte pro Lebensbereich.
Bonuskirtchen diirfen beliebigen
Lebensbereichen zugeordnet werden
und zihlen bei der Gesamtzahl mit. Es
ist zweckmiilig, die Bonuskiirtchen
immer den Lebensbereichen mit der
niedrigsten Anzahl an Erfolgspunkten
zuzuordnen.

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

lers.

Beispiele fiir die Ermittlung der
Erfolgspunkte:

1. Chris besitzt: 7 Arbeits-, 7 Gesund-
heits-, 3 Kontakt-, 2 Sinnpunkte und
2 Bonuskiirtchen. Er ordnet alle
Bonuskirtchen dem Bereich Sinn zu.
Er addiert die beiden niedrigsten
Punktzahlen 443 = 7 (Sinn und Kontakt)
und die beiden hichsten Punlktzahlen
7+7 = 14 (Arbeit und Gesundheit). Die
beiden Summen werden multipliziert
Tx14 = 98.

2. Bernd besitzt: 9 Arbeits-, 9 Gesund-
heits-, 0 Kontakt-, 2 Sinnpunkte und

1 Bonuskiirtchen. Er ordnet sein
Bonuskirtchen dem Bereich Kontakt
zu. Er addiert die beiden niedrigsten
Punktzahlen 2+1 = 3 (Sinn und Kontalt)
und die beiden hochsten Punktzahlen
949 = 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 Bonuskiirtchen. Sie ordnet 2 Bonus-
kirtchen dem Bereich Sinn und

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

5 Punkte pro Lebensbereich. Thr
Gesamtergebnis betriigt 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, weil
sie ihre Zeit am besten ausbalanciert
hat. Sie erzielt mit 100 Erfolgspunkten
das beste Ergebnis und gewinnt das
Spiel.

Sonderfiille

Im Spiel kiinnen die beiden folgenden
Situationen auftreten:

Eingesperrt

Ein Spieler kann eingesperrt werden.
FEr muss aber mindestens noch ein Feld
gehen kinnen. Wer so eingesperrt wird
und kein Wegeteil oder eine geei
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 erhiilt. Wer keine ,,1-2%
Karte mehr hat, setzt aus, um sie
wieder aul die Hand nehmen und im
niichsten Zug ausspielen zu kinnen.
Wer sich auf diese Weise nach zweima-
ligem Ausspielen der ,,1-2* Karte nicht
befreien konnte, darf im nichsten Zug

das ihn behindernde Wegeteil entfer-
nen, zum Vorrat zuriicklegen und
ihren.

anschlieliend seinen Zug au

Tempofeld

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

nochmals eine Beweeunes- und eine
Chronoskarte ausspielen.

Wer zuerst eine Chronoskarte aus-
spielt und auf einem Tempofeld landet,
ist nochmals an der Reihe und kann
eine Bewegungs- und eine Chronos-
kkarte ausspielen. (Die Bewegungskarte
seines ersten Zuges ist allerdings ver-
fallen.)

Wer auf ein Tempofeld zieht, muss es
wieder verlassen, Auf einem Tempo-
feld darf man nicht stehen bleiben.

Die Solo-Variante

CHRONOS kinnen Sie auch alleine
spielen. Sie spielen nach den normalen
Regeln. Auf jeden Ort kommt 1 Erfolas-
tafel. Es stehen Thnen 18 Spielrunden
zur Verfiigung. Wichtig ist, dass Sie in
jeder Runde die Sanduhr ein Feld wei-
terzichen. Wenn Sie ins Ziel kommen,
erhalten Sie fiir die lanfende nnd jede
noch nicht begonnene Runde 1 Bonus-
kirtchen. Beispiel: Wenn Sie in der
14. Runde ins Ziel kommen, erhalten
Sie 5 Bonuskirtchen (je eines fiir die
14., 15., 16., 17. und 18. Runde).
Verbessern Sie bei jedem Spiel Thr
Ergebnis. Wenn Sie den Zufall sanz
ausschalten wollen, dann spielen Sie
mit freier Wahl der Wegeteile und der
Chronoskarten, d.h. Sie diirfen sich
aussuchen, welches Teil bzw. welche
Karte Sie haben méchten. Evmitteln
Sie Lhre Erfolgspunkte wie oben
beschrieben und versuchen Sie, iiber
300 Punkte zu kommen.




