	Khronos

	Spelersbeurt.

1. Bouwkaarten ruilen.

· Voor 2 ecu handkaarten afleggen en ruilen.

· Kaarten van één soort van de stapel nemen en handkaarten in de plaats leggen.

2. Acties uitvoeren (alleen waar tijdreiziger staat 2 kaarten per tijdreiziger).

· Bouwen: alleen in militair en religieus tijdperk. Leg evenveel handkaarten af als de waarde van het gebouw. Op militaire en religieuze gebouwen leg je een blokje. Bouw je een gebouw van minstens waarde 2 dan ontvang je 1 ecu in militair tijdperk en 2 ecu in religieus tijdperk.

· Verbouwen: alleen eigen gebouwen  in militair en religieus tijdperk. Leg evenveel handkaarten af als het verschil in waarde van de gebouwen. Plaats een blokje op militaire en religieuze gebouwen. Ontvang 1 ecu in militair tijdperk en 2 ecu in religieus tijdperk.

· Vernietigen: 1 ecu en 1 kaart afleggen, vernietig eender welk gebouw met waarde 1.

· Bevolken: alleen in civiel tijdperk, speel blauwe kaart en plaats blokje op blauw gebouw. Maximum aantal = waarde gebouw. Verschillende blokjes mogen op eenzelfde gebouw liggen.
· Renoveren: alleen in civiel tijdperk, speel kaart en leg blokje op gebouw. Vesting en klooster 1 blokje, kasteel en abdij 2 blokjes. Na renovering blokjes wegleggen en gebouw omdraaien.
3. Telling (ronde 4 en 7 bij tijdreiziger na beurt).

· In militair tijdperk scoor je in alle domeinen waar je het grootste militaire gebouw bezit. De civiele gebouwen bepalen de score.

· In religieus tijdperk scoor je in alle domeinen waar je het grootste religieuze gebouw bezit. De civiele gebouwen bepalen de score.

· In civiel tijdperk scoor je in alle domeinen waar je het meeste blokjes hebt. Militaire en religieuze gebouwen bepalen de score.

4. Hand aanvullen.

· Hand aanvullen tot 4, eventueel eerst handkaarten afleggen.


	Bouwregels.

1. Geografisch

· Op rivieren mogen enkel dorpen en steden staan.

· Bouwen in een bos kost één extra handkaart.

· Bouwen op een berg kost twee extra handkaarten.

2. Rangorde

· Alleenstaande gebouwen en gebouwen die elkaar horizontaal of verticaal raken vormen een domein.

· Domeinen mogen alleen verbonden worden door civiele gebouwen.

3. Autoriteit

· In een domein mag maar één grootste militair en één grootste religieus gebouw staan.

Tijdecho

1. Normaal

· Een gebouw dat in het militaire tijdperk gebouwd wordt, verschijnt ook in religieus en civiel tijdperk. In religieus tijdperk vergezeld van een blokje. In civiel tijdperk verschijnen militaire en religieuze gebouwen als ruïnes.

· Er is geen tijdecho als gezondigd wordt tegen autoriteit en rangorde regel.

2. Tijdparadox

· Als gebouwen door een tijdecho andere gebouwen overlappen, dan worden de overlapte gebouwen vernietigd.

3. Domein herdefiniëren.

· Door samenvoegen van domeinen kunnen bouwregels overtreden worden. Wordt gezondigd tegen de autoriteit regel, dan wordt één gebouw verkleind. In het militaire tijdperk is dat het gebouw in het domein met de kleinste militaire macht. In het religieuze domein het gebouw in het domein met de kleinste religieuze macht.

· Bij gelijk stand moet de speler zijn eigen gebouw verkleinen of verwijderen, is hij in het domein niet aanwezig, dan kiest hij het gebouw dat vernietigd moet worden.

· Tijdecho’s van verkleinde gebouwen gelden alleen als de gebouwen hetzelfde type en dezelfde eigenaar hebben. Blokjes in het civiele tijdperk worden verwijderd en er komt een ruïne in de plaats.




