KHRONOS

Religion Zivil

[Might = Vergangenheit Faith = Gegenwart
Reason = Zukunft]

Vorbereitung: Jeder Spieler setzt seine 2 Baumeister auf
Baumeisterfelder in Vergangenheit, nimmt von seiner Farbe
die 25 Kontrollmarker, 4 Baukarten vom gemischten Stapel
und 4 G (= Geld). Startspieler einmalig fiir das gesamte
Spiel (Variante: Pro Runde) beliebig bestimmen.
RUNDENABLAUF - alle Spieler durchlaufen jede Phase in
Reihenfolge im Uhrzeigersinn.

PHASE 1 - Kartentausch
Einige oder alle Handkarten abwerfen, dafiir neue ziehen —
Kosten: 2 G (unabhéngig von Kartenanzahl)

PHASE 2 — Aktionen, jeweils mehrfach und in beliebiger
Reihenfolge der Aktionen

2.1 Zeitreise— 1 Baumeister reist zu beliebigem anderen
Plan fir Kosten: 1 G

2.2 Baukarten benutzen 4 - nur dort, wo eigener
Baumeister ist, maximal bis zu 2 Karten / Baumeister.
e Jeder Baumeister darf nur in einer (1) Zeit aktiv sein!

@ 2.2.1 Gebaude bauen — NUR in Vergangenheit &

Gegenwart

e Karten gleicher Farbe fiir entsprechendes Gebaude

e Anzahl benétigter Karten rechts oben auf Gebédude

(= Wert)

o Kontrollmarker setzen, auler auf Zivilgebaude
BONUSfur Bau: fiir mittlere und grofle Gebdude

in Vergangenheit 1 G, in Gegenwart 2 G.

SONDERFALL - Machtbereichsverbindung (nur durch
Zivilgebdude!) mit Hierarchieverletzung:
Vergangenheit — zuerst wird das entsprechende
gebdude des Machtbereichs mit geringerer originirer
starke verkleinert, danach wird gegebenenfalls das
entsprechende Religionsgebdude in Machtbereich mit
geringerer origindrer Religionsstarke verkleinert
Gegenwart — wie Vergangenheit, aber zuerst Religions-
gebdude verkleinern, danach u. U. gebdude
= Gleichstand: Vorrangig wird Gebédude des aktiven
Spielers verkleinert, sonst entscheidet dieser.

FOLGEAKTION > Gebéaude verkleinern — durch néchst
kleineres Gebdude ersetzen, dadurch evtl. Machtber.teilung
e Kkleines Gebaude ist dadurch zerstort

e Schatten von (vorher) mittleren Gebduden sind zerstort

e Schatten von (vorher) gro3en Gebduden wird geworfen
(als mittleres Gebdude), in Zukunft

a) gerade renoviertes Gebdude wird wieder Ruine

b) von in Renovierung befindlicher Ruine Marker entfernen'
e In Vergangenheit verkleinertes Gebdude wirft nur dann
Schatten, falls entsprechendes Gebdude in Gegenwart
absolut identisch ist und demselben Spieler gehort.
Verkleinertes Gebdude muB} irgendwo auf Platz des
vorherigen Gebaudes.

& Von in Zukunft durch Zeitschatten zerstortem Zivil-
gebaude Marker entfernen', auf residentem kleinen Gebéude
bleibt ein Marker des Spielers mit Mehrheit, bei Gleichstand
entscheidet aktiver Spieler

SONDERFALL - Machtbereichsteilung — Hierarchieregel
beachten, Rangfolge Gebdudeverkleinerung wie unter =!

'Entfernte Marker zuriick an Spieler.

BAUREGELN (gelten fiir 2.2.1 Bau & 2.2.2 VergroBerung)
a) Geographie:

e FluB3- nur Stadte und GroBstadte

e Wald - (auch nur teilweise) erfordert 1 weitere Karte
(beliebig) nur bei 2 & 3 Spielern

e Gebirge - (auch nur teilweise) erfordert 2 weitere Karten
(beliebig) bei 2 & 3 Spielern, 1 weitere Karte bei 4 Spielern
b) Machtbereich (ein oder mehrere Gebaude mit
orthogonaler Beriihrung):

e Verbindung nicht durch oder Religion erlaubt
HIERARCHIEREGEL (gilt nicht in Zukunft):

e Pro Machtbereich muf3 jeweils grof3tes -&
Religionsgebdude einzigartig sein.

@ 2.2.2 Gebaude vergr6Rern — nur eigenes Gebiude NUR

in Vergangenheit & Gegenwart (s. Bauregeln) & Zivilgeb.

Mubf alten Platz vollstindig belegen, Kosten = Differenz
BONUSfur VergroRerung: fir mittlere und grof3e
Gebdude in Vergangenheit 1 G, in Gegenwart 2 G

@ 2.2.3 Kleines Gebaude zer storen — eigene oder fremde
oder zivile kleine Gebéude zerstoren.

Kosten: 1 entsprechende Karte und 1 G.

(Mogliche Folgeaktion Machtbereichsteilung s. o.)

ZEITSCHATTEN

Kleine Gebaude werfen keine Schatten.
° -/Religionsgebéude in Vergangenheit wirft
Schatten gleicher GroBe einschl. Kontrolle in Gegenwart
und als Ruine ohne Kontrolle in Zukunft.
. -/Religionsgebdude in Gegenwart wirft Schatten
gleicher GroBe als Ruine ohne Kontrolle in Zukunft.
e Zivilgebdude werfen immer Schatten als Zivilgebaude
gleicher GrofBe
e Zeitschatten zerstort jedes Gebéude in Gegenwart und
Zukunft, auf das er (auch nur teilweise) féllt (aus dem Spiel
nehmen). Merksatz: Alle Gebaude aul3er kleinenin

Gegenwart und Zukunft sind immer gleich!
e Zeitschatten von -/Religionsgebdude wird nicht
geworfen, wenn dadurch Machtbereichsregel oder
Hierarchieregel verletzt wird - Gebdude wird aber trotzdem
gebaut. Durch Zeitschatten von Zivilgebiaude kann
Hierar chieverletzung erfolgen » SONDERFALLE:

NUR in Zukunft
@ 2.2.4 Zivilgebaude bevolkern —
e Kontrollmarker auf Gebédude legen, 1 Marker / Karte.

e Mehrere Spieler kdnnen sich Kontrolle teilen, max.
Anzahl Marker / Gebaude = Wert

& 225 -/Religionsruinerestaurieren —
Kontrollmarker auf Ruine legen, 1 Marker / Karte.

e Mehrere Spieler konnen sich Restaurierung teilen.

o Fertig, falls Anzahl Kontrollmarker = Wert, Marker
entfernen, Gebdude auf fertige Seite drehen.

PHASE 3 —nur in Runden 4 und 7 — Einkommen aus

Machtbereichen dort, wo eigener Baumeister anwesend ist

¢ Vergangenheit — Spieler mit grofitem gebdude

jedes Machtbereichs erhilt G = Wert Zivilgebaude *

o Gegenwart — Spieler mit grofftem Religionsgebaude

jedes Machtbereichs erhdlt G = Wert Zivilgebdude *

e Zukunft — Spieler mit meisten Markern auf Zivil-

gebiduden jedes Machtbereichs erhilt G = Wert -&

Religionsgebdude/ruinen *, bei Gleichstand alle Beteiligten.
* des jeweiligen Machtbereiches

PHASE 4 — Eventuell iibrige Handkarten abwerfen, 4 neue
ziehen. Rundenmarker vorsetzen.
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