Plétzlich d_ﬁ‘net sich das Portal und Jjemand tritt hin-
du.rch..Du traust deinen Augen nicht — dy schaust in
dein eigenes Gesicht. Wie kann das sein?

Bevor du dein Gegeniiber danach fragen kannst. sagt
es:,, Ha/t den Mund und hér mir zu!l Dieses Ding’das du
d¢_7 hinter mir siehst, jst eine Zeitmaschine. Sie h;]t mich
hierhergebracht. Dy weift, was du zu tun hast.“

I Demg Gedanken kreisen sofort um diesen ganz
beshfnmten Tag vor ein paar Jahren. Was damals
passmrt:e, hast du schon immer bereut. Jetzt bekommst
du endlich die Moéglichkeit, deine Taten riickgdngig zu
machen und dein Leben fir immer zu veréndern!
Worauf wartest du noch? :

Ein Spiel fir
1-2 Personen
ab 10 Jahren

SPIELMATERIAL

25 Karten, davon:

24 Karten in 4 verschiedenen
Farben (gelb, pink, lila, griin) und
1 Ubersichtskarte

3 Punkte

Gegenstand

4 FARBEN: =
% DER BANKUBERFALL 198l

DER HEIRATSANTRAS (1994)

DER KINOBESUCH (2005)
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as ge- b
schehen ist %

Stimmungstext

Aktion des
Gegenstandes

Vorderseite

SPIELAUFBAU

1. Sucht euch 3 der verfligbaren 4 Kartenfarben aus und nehmt
euch die entsprechenden Karten dazu (6 Karten pro Farbe).

2. Mischt diese 18 Karten zu einem verdeckten Nachziehstapel
und legt ihn in die Tischmitte.

3. Platziert dann 1 offene Karte so, dass einer der darauf abgebil-
deten Gegenstande zum Nachziehstapel zeigt. Diese Karte stellt
das Paradoxon dar.

4. Jeder Spieler zieht 4 Karten und schaut sie sich an. Danach
entscheidet er, was er mit welcher Karte tut. Dabei darf er
selbst bei jeder Karte neu entscheiden, welcher Gegen-
stand zu ihm und welcher Gegenstand zum Gegner zeigt. E
Das wird im Spielverlauf noch wichtig werden. Jede der
folgenden 4 Moglichkeit darf nur 1x gewahlt werden.
A) 1 Karte in die eigene Auslage spielen
B) 1 Karte in die gegnerische Auslage spielen

C) 1 Karte abwerfen (unter den Nachziehstapel) oder
zuriicklegen (oben auf Nachziehstapel)

D) 1 Ke.nrte als Plan auf der Hand behalten . . E verdeckt oben auf ¥ gedeckt.

5. Derjenige von euch, der schneller mit Schritt 4 des Spiel- [~ den Nachziehstapel. [~ _

aufbaus fertig ist, wird Startspieler. |
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pOXON: Es gibt immer _ \

II:gri"aAdoxon, das fur beide Spie i
ler zur Verfugung steht. Der d
Gegenstand, der auf der Para
doxon-Karte zum Nachzngg-
stapel zeigt, kann von beiden \
Spielern genutzt werden. |

SR

0

!g ABWERFEN: Wenn du |

ko eine Karte abwerfen (7 PLAN: Jeder

sollst, dann legst du [ Spieler hat 1 Plan |

sie immer verdeckt auf seiner Hand,

unter den Nachzieh- [3 den erin seinem

= stapel. < Zug werten kann. |

o o '_Der Plan wird

{5 ZURGCKLEBEN: Wenn |§§‘, vor dem Gegner |
du eine Karte zuriick- @ geheim gehalten
legen sollst, dann % und nur bei der
legst du sie immer 2 Wertung auf- !

Hinweis: 1 Karte hast du
hierhingelegt, 1 Karte

Nachziehstapel

g |

CelcEanEg gegnerischer Plan
(auf der Hand)
deine Auslage
gegnerische Auslage
dein Plan
(auf der Hand)

Paradoxon

SPIELZIEL

Dein Ziel ist es, am Spielende mehr Punkte als dein Gegner zu haben.

SPIELABLAUF

Beginnend beim Startspieler seid ihr abwechselnd am Zug. Das Spiel endet erst, wenn einer von euch 16
Punkte erreicht hat ODER der Nachziehstapel leer ist, wenn einer von euch eine Karte ziehen muss.

SPIELZUG

Dein Zug besteht immer aus den folgenden 2 Schritten.

SCHRITT 1: GEGENSTANDE NUTZEN (MAXIMAL 2)

Wenn du einen fir dich nutzbaren Gegenstand nutzt, fiihrst du
die entsprechende Aktion so wie auf der Karte beschrieben voll-
standig durch.

Welcher Gegenstand ist fiir dich nutzbar? L
In den Auslagen beider Spieler liegen je 2 Karten. Jede Karte zeigt 2 Gegenstande, die genutzt werden kon-
nen. Der Gegenstand, der zu dir zeigt, ist nur fir dich nutzbar, der andere Gegenstand hingegen nur fir den
Gegner. Der Gegenstand, der auf dem Paradoxon zum Nachziehstapel zeigt, ist fir beide Spieler nutzbar.

B eTeToYeloTs]o s [s RS TS[ e [T eT=ToT

WICHTIG!

Nach jedem Gegenstand, den du
nutzt, solltest du immer genau 3
Karten haben (1 Plan auf deiner Hand
und 2 Karten in deiner Auslage).

verfigbar fiir dich

. verfiigbar fiir Gegner
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T
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ntsteht w T ent
Gegenstan fiir 1 Pelnen
SCHRITT 2. 1 KARTE WERTEN (OPTIONAL) Wertest (sishe yngarr <L
Um eine Karte zu werten, bendtigst du die richtigen Gegenstdnde in deiner Aus- ragment vor?rt:). 'Em
lage. Im Gegensatz zu Schritt 1 sind dafiir beide Gegenstande auf deinen Karten Pielern Spéter erp e’d"e“
jeweils fur dich verfiigbar. Die Ausrichtung der Karten ist trotzdem entschei- Oder 3 e eut fir
dend. Je besser du die Karten kombinierst, desto mehr Punkte erhaltst du. erden Wertet

Wabhle 1 der folgenden Karten, die du werten mochtest:
A) Deinen Plan (du musst ihn aufdecken) B) Das Paradoxon C) Ein eigenes oder gegnerisches Fragment
Wie viele Gegenstdnde in deiner Auslage stimmen mit denen auf der zu wertenden Karte iiberein?

1 Gegenstand stimmt iiberein

Du hast die Vergangenheit
teilweise gedndert.

Du erhaltst 1 Punkt, wenn du einen
der Gegenstande auf der zu wertenden
Karte in deiner Auslage hast.

zu wertende
Karte

deine Auslage

Lege die gewertete Karte anschlieBend
offen quer vor dich. Diese Karte ist ab
jetzt ein Fragment und kann von beiden
Spielern spater erneut fur 2 oder 3
Punkte gewertet werden.

Beide Gegenstidnde stimmen lberein
(unterschiedliche Ausrichtungen)

Du hast die Vergangenheit
wesentlich gedndert.

Du erhdltst 2 Punkte, wenn beide Gegen-
stande auf der zu wertenden Karte sich
auch in deiner Auslage befinden, aber
unterschiedliche Ausrichtungen aufweisen.

zu wertende

Karte
Lege die gewertete Karte anschlieRend
verdeckt quer und mit 44 4 nach oben
vor dich, um 2 Punkte anzuzeigen.
Diese Karte kann nicht noch einmal
gewertet werden.

deine Auslage

Beide Gegenstdnde stimmen iiberein
(gleiche Ausrichtung)

Du hast die Vergangenheit
perfekt gedndert.

Du erhéltst 3 Punkte, wenn beide
Gegenstande auf der zu wertenden Kar-
te sich auch in deiner Auslage befinden
UND die gleiche Ausrichtung aufweisen.

|

zu wertende
Karte

deine Auslage

Lege die gewertete Karte anschlieRend
verdeckt und mit 44 #4 4 nach oben
vor dich, um 3 Punkte anzuzeigen.
Diese Karte kann nicht noch einmal
gewertet werden.




Uberpriife Folgendes am Ende jeder Wertung:

Hast du nach der Wertung keinen Plan mehr auf deiner Hand? Dann ziehe 1 Karte vom Nachziehstapel, die
zu deinem neuen Plan wird.

Ist kein Paradoxon mehr im Spiel? Dann decke nach deiner Wertung 1 Karte vom Nachziehstapel auf, die
zum neuen Paradoxon wird. Du entscheidest in diesem Fall tiber die Ausrichtung des Paradoxons.

Dein Spielzug ist damit beendet und dein Gegner ist an der Reihe.

SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald einer von euch 16 Punkte erreicht hat oder am Ende bzw. wahrend seines Spielzuges
keine Karte mehr vom Nachziehstapel ziehen kann, wenn er es miisste. Nun zahlt jeder Spieler seine Punkte flr
seine vor sich ausliegenden, gewerteten Karten zusammen. Jede Karte, die du fiir 2 Punkte gewertet hast 4 4,
gibt dir jetzt 2 Punkte und jede Karte, die du fiir 3 Punkte gewertet hast 44 44 4, gibt dir jetzt 3 Punkte. Flr jedes
eigene Fragment gibt es 1 Punkt. Derjenige von euch, der insgesamt mehr Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Gibt es einen Gleichstand? Dann gewinnt der Spieler, der den letzten Zug gemacht hat.

ECHOS

Die Vergangenheit zu éndern bleibt nicht ohne Folgen. Deine Zeitreisen erzeugen Echos im Hyperraum
und drohen damit, die gesamte Realitdt zu zerstéren. Du musst dein Vorhaben beenden, bevor es zu

spdt ist!
SPIELAUFBAU

1. Mische, wie im Grundspiel, die 18 Karten in 3 Farben deiner Wahl zu einem verdeckten Nachziehsta-
pel und lege diesen in die Tischmitte.

2. Decke dann eine Karte auf und platziere sie so, dass sie offen mit einer beliebigen kurzen Seite zum
Nachziehstapel zeigt. Diese Karte wird als Paradoxon bezeichnet.

3. Lege deinem Gegner (Echo) 1 offene Karte in seine Auslage.

4. Du erhéltst 4 Karten und schaust sie dir an. Danach entscheidest du, was du mit welcher Karte tust.
Jede der folgenden 4 Moglichkeit darf nur einmal gewahlt werden.
A)1 Karte in die eigene Auslage spielen
B) 1 Karte in Echos Auslage spielen
C) 1 Karte abwerfen
D)1 Karte als Plan auf der Hand behalten

5. Ziehe 1 weitere Karte fiir deine Auslage und gib auch Echo noch 1 verdeckte Karte als Plan.

DEIN SPIELZUG

Dein Spielzug in der Solo-Variante ist identisch zu dem des Grundspiels.
Immer wenn eine Entscheidung getroffen werden muss (z.B. die Ausrichtung einer Karte), entscheidet

der Solo-Spieler.
ECHOS SPIELZUG
1. PLAN ENTHULLEN

Lege Echos verdeckten Plan offen rechts neben seine Auslage.

Stimmt mindestens 1 Gegenstand auf einer der 4 ausliegenden Karten mit einem oder mehreren Gegen-
stdnden seines Plans iiberein? Dann drehe diese Karte(n) um 180 Grad.

Stimmt mindestens 1 Gegenstand auf dem Paradoxon mit einem oder mehreren Gegenstdnden seines
Plans iiberein? Dann drehe das Paradoxon um 180 Grad.

2. PLAN A _oB,

Echo wird immer wieder versuchen, Karten zu eliminieren. [ =t | TS

Ausgehend von der Karte am weitesten links in Echos In- ECHDS INVENTAR: Die beiden Karten

ventar (berpriifst du, ob beide Gegenstinde einer Karte in Echos Auslage, sein offenliegender

auf den anderen 3 Karten seines Inventars zu finden sind. Plan sowie das Paradoxon zihlen zu

Ist das der Fall, legst du diese Karte verdeckt in die Spiel- Echos Inventar. Wenn in Echos Spielzug

schachtel zurtick. Sie ist nicht linger im Spiel. von links nach rechts die Karten seines
Inventars tberpriift werden, lautet die

R R Reihenfolge wie folgt: linke Karte in
Echos Auslage, rechte Karte in Echos
Auslage, Echos Plan, Paradoxon.
ELIMINIERT L PR000 RPNOC 90000000000

Die rechte Karte in Echos Auslage erfiillt die Kriterien fiir
Plan A. Die Brieftasche ist auf der linken Karte seiner Aus-
lage abgebildet und die Tickets sind auf dem Paradoxon

zu sehen. Beide Gegenstédnde stimmen also mit anderen
Gegenstdnden in Echos Inventar (iberein, sodass Echos Plan
A erfolgreich ist und die rechte Karte seiner Auslage in die
Spielschachtel zuriickgelegt wird.

Paradoxon

3 PLAN B

Uberspringe diesen Schritt, falls Echos Plan A erfolgreich war.

Andernfalls wirfst du die linke Karte in Echos Auslage ab und legst die oberste Karte vom Nachziehstapel

rechts in seine Auslage.

AnschlieBend versucht Echo erneut, eine Karte zu eliminieren. Dabei geht er wie bei Plan A vor, mit

folgender Ausnahme:

- Gibt es immer noch keine Karte in seinem Inventar, auf der beide Gegenstdnde mit Gegenstdnden auf
den anderen 3 Karten seines Inventars (ibereinstimmen? Dann nimm die erste Karte von links, auf der
zumindest 1 Gegenstand libereinstimmt, und lege sie als Verblassende Karte beiseite. Verblassende
Karten fungieren wie Fragmente (siehe Grundspiel).

- Liegt bereits eine Verblassende Karte aus? Dann wird diese verdeckt zuriick in die Spielschachtel ge-
legt. Die neue Verblassende Karte ersetzt die vorherige, sodass immer nur 1 Verblassende Karte zur
selben Zeit ausliegt.

4 AUSRUHEN

Am Ende von Echos Spielzug missen dieselben Dinge Uberprift werden wie im Grundspiel (3 Karten fur

Echo, Paradoxon muss ausliegen). Hinzu kommt, dass Echo Platz fiir einen neuen Plan schaffen muss.

- Eliminiert Echo 1 seiner Karten oder ldsst sie verblassen? Alle anderen Karten in Echos Auslage (inklusi-
ve Plan) werden nach links aufgertickt, sodass ganz rechts wieder Platz fiir einen neuen Plan ist. Echo
erhélt dann 1 neuen verdeckten Plan vom Nachziehstapel.

- Wurde das Paradoxon eliminiert? Echos offenliegender Plan wird abgeworfen und er erhalt 1 neue ver-
deckte Karte vom Nachziehstapel, die seinen vorherigen Plan ersetzt. AuRerdem wird das Paradoxon
durch 1 neue Karte vom Nachziehstapel ersetzt.

SPIELENDE

Das Spiel endet, wenn du am Ende bzw. wahrend deines oder Echos Spielzuges keine Karte mehr vom
Nachziehstapel ziehen kannst , wenn du es misstest. Nun zahlst du deine Punkte fir die gewerteten
Karten vor dir zusammen. Echos Punkte fir eliminierte Karten oder Verblassende Karten werden nicht
beriicksichtigt.

14 Punkte oder weniger: Die Wirklichkeit existiert nicht mehr.

15 - 17 Punkte: Du hast dich geopfert, um die Realitdt zu retten.

18 - 20 Punkte: Es hat geklappt! Alles ist so, wie es sein soll.

21+ Punkte: Du bist der Meister von Raum und Zeit.
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