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AT RO M E:

Ein Spiel, daszeigt, was in Ihnen steckt

ASTROTIME ist ein Spiel, das keine Vorkenntnisse tber die Astrologie
voraussetzt. Es mochte auch nicht den Anspruch erheben, die Lehre der
Astrologie zu vermitteln oder Horoskope und Voraussagen iber bestimmte
Lebenslagen zu geben.

Vielmehr bietet ASTROTIME allen neugierigen Spielern einen vergniiglichen
und amisanten Blick hinter die Kulissen der Sternzeichen.

Mehr as 380 Geschichten erzdhlen dabei von gewohnlichen und auRerge-
wohnlichen, von spannenden und Uberraschenden Situationen, die vielleicht
jedem schon einmal im Alltag begegnet sind.

Mit Hilfevon 14 Talenten (= personliche Stérken), die bei jedem Spieler vom
Sternzeichen abhangig und damit unterschiedlich sind, werden diese verschie-
denen Situationen spielend gemeistert.



ZIEL DESSPIELS

Wer setzt seine personlichen Starken oder Talente so geschickt ein, dal3 er
die vorgegebenen, nicht immer ganz alltaglichen Situationen am besten
meistern kann? Im Verlauf des Spiels entwickelt sich fiir jeden Spieler eine
Aussage zu seiner Personlichkeit, die am Ende des Spiels, humorvoll
verpackt, im ,Buch der Sternzeichen" nachgelesen werden kann.

Wir empfehlen, die Spielregel abschnittweise bis zur jeweils ndchsten Markierung . durch-
zulesen und die gegebenen Informationen direkt anschliefend auszufilhren. Aufdiese Weise ist
»ASTROTIME" spielend leicht erlernbar.

[nhalt:
| Astrostein | Spidplan 384 nicht immer
ganz alltagliche
6 Spidfiguren 36 Erfolgssteine Geschichten

(je 6 pro Farbe) auf Karten
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VORBEREITUNG

Bevor das Spiel mit den Sternen beginnen kann, sind einigeV orbereitungen
notwendig:

Spielmaterial austeilen und Spieltableau préparieren.

|. Das astrologische Jahr beginnt mit dem , Widder". Der grof3e Astrostein
wird deshal b auf das gelbe Feld im Sternzeichen ,, Widder" gesetzt.

Nach jeder gespielten Runde wird der Astrostein um ein Feld gegen den
Uhrzeigersinn versetzt.

2. Jeder Spieler wahlt sich ein Spieltableau aus Kunststoff und eine beliebige
farbige Spielfigur aus.

3. Vor Spielbeginn missen die Spieltableaus vorbereitet werden.

Dadas Spieltableau imVerlauf des Spiels einewichtige Rolle spielt, wird esan
dieser Stelle ausfiihrlich beschrieben:

Auf dem Spieltableau sind die 20 hdufigsten positiven Ta ente (= personlichen
Stérken) aufgedruckt, die ein Spieler besitzen kann. Davon werden jedem
Spieler, von seinem Sternzeichen abhéngig, 10 Talente fest zugeordnet. Vier
weitere darf er sich frei wahlen, so dali jeder Spieler mit 14 Talenten ausge-
stattet ASTROTIME spielt.

| ==z T

Wie wird das Spieltableau vorbereitet?

a) Jeder Spieler sucht sich die Spielkarte mit seinem Sternzeichen aus
und schiebt sie mit der gelb-blauen Seite nach vorne in sein Spieltableau.



Die 10 Punkte, die nun auf dem Spieltableau aufleuchten, sind die
10 Grundtalente, die einem Spieler aufgrund seines Sternzeichens fest
zugeordnet sind.

b) Ein beliebiger Spieler beginnt als erster, sein Spieltableau zu préparieren.
Er nimmt den roten Folienschreiber und markiert diese 10 gelb
aufleuchtenden Punkterot.

c) Ausden Ubrigen 30 blau aufscheinenden Punkten darf er sich weitere
4 Talente aussuchen. Er sollte dabei die 4 Talente wahlen, die ihn persén-
lich besonders auszeichnen.

d) Diese4Taente markiert er ebenfalls mit dem roten Stift.

ACHTUNG! Ein Taent darfauch doppelt markiert werden, wenn der
Spieler der Meinung ist, dafd diesesTalent bei ihm besonders ausgeprégt
ist. Allerdingsdirfen in der Summe nie mehr as 14 Talente angekreuzt
werden.

Beispiel: In diesem Beispiel schétzt sich ein
Spieler als besonders , ehrgeizig” und
»Zuverlassig” ein. Deshalb markiert er diese
beiden Tal ente doppelt.

€) Auf dem Spieltableau leuchten jetzt 14 rote Punkte auf, die die persdn-
lichen Stérken des Spielers zum Ausdruck bringen.

f) Imletzten Schritt werden die restlichen 26 blauen Punkte mit dem
schwarzen Folienschreiber (ibermalt und die Sternzeichenkarte wird
aus demTableau entfernt.

Nun kann der néchste Spieler seinTableau préparieren, und nach ihm alle
Ubrigen Mitspieler.

Nach Spielende lassen sich die Markierungen auf dem Spieltableau mit einem
feuchten Papiertuch mihelos wieder abwischen.



4. Die 36 Erfolgssteine und das , Buch der Sternzeichen” kommen erst im
Verlauf des Spiels zum Einsatz.

5. Jeder Spieler wahlt sich das ihm zugewandte Erfolgsfeld auf dem Plan aus.
Die darauf abgebildeten 6 Farbpunkte symbolisieren verschiedene Lebens-
ziele, die jeder Spieler im Verlauf des Spiels zu erreichen versucht. Mehr
dartber auf Seite 10.

6. Im letzten Schritt werden die Situationskarten auf dem Spielplan
ausgelegt. Die Situationskarten sind das zweite wesentliche Spielelement in
ASTROTIME. Sie tragen auf der Vorderseite eine nicht immer ganz alltagliche
Situation, in diesich dle Spieler hineinversetzen missen. Wer sich in einer
Situation erfolgreich bewahren will, mufd mdglichst viele dafiir erforderliche
Talente besitzen.

Die fur eine Situation notwendigen Talente sind verschlisselt auf der Karten-
rickseite (gelbe Streifen) angegeben. Erst wenn die Karte im Spieltableau
steckt, konnen die Talente entschllisselt werden.

Nach dieser recht sorgféltigen Vorbereitung ist es nun soweit:

DAS SPIEL BEGINNT

Die Spielrunde sollte zum Spielbeginn einen erfahrenen Spielleiter wahlen.
Er sollte zuvor die Regeln sorgféltig lesen. Neben der eigenen Teilnahme am
Spiel ist es seine Aufgabe, den Spielablauf zu koordinieren und das Spiel-
material zu verwalten.

Situationskarten audegen

Der Spielleiter nimmt die ersten 3 Situationskarten aus der Spieleschachtel,
legt sie auf die 3 daflir vorgesehenen Felder ,A", ,B" und ,C" in der Mitte des
Spielplans und liest sie laut vor. Er beginnt mit der Karte auf dem Feld ,A".



Sernzeichen Stuationskarten SetzAeld Spielfigur
» Widder" Stuation, A"

(Sertield) ' L

Erfolgsfeld Punktefeld
Setzfeld Setzfeld
Stuation, B" Spieltableau Stuation,, C"

Situationen einschatzen und Spielfigur setzen

Ziel jedes Spielersist es, moglichst in jeder Runde eine dieser drei Karten an
sich zu bringen. Wie gewinnt ein Spieler eine Situationskarte?

Nachdem 3 verschiedene Situationskarten auf dem Spielplan ausliegen,
Uberlegt jeder Spieler, in welcher Situation er mit seinen eigenen Talentenam
erfolgreichsten abschneiden wiirde.

Auf das Setzfeld dieser Karte setzt er anschlieRend seine Spielfigur.



Beispiel: Folgende 3 Situationskarten liegen auf dem Spielplan:

SituationA: Situation B: SituationC:
Handtaschendieb Kino Nichttanzer

Auf dem Wochenmarkt ImKino sitzt ein Se sind zu einer Hoch-
sehenSe, wieein baumlanger Kerl vor zeit eingeladen. Aufder
junger Mann einer [hnen und versperrt abendlichen Feler bittet
alteren Dame die Hand- dieScht. Beherzt SedieBraut umeinen
tasche entreif3t und schlagen Seihmvor,  Tanz. Se sind zwar ein
fliichtet. Sofort nehmen einfach die Platze zu Tanzmuffel, doch Se
Se die Verfolgung auf. wechseln. Uberwinden sich.

Nun Uberlegt sich jeder Spieler, welche Taente er besitzen mul3, um, wiein
Situation ,A", einen Handtaschendieb zu verfolgen

oder

wiein Situation ,B", im Kino zu seinem Zuschauerrecht zu kommen

oder

wiein Situation ,C", as Nichtténzer eine halbwegs ordentliche Figur
abzugeben.

Jeder Spidler, der glaubt, geniigend Talente zu haben, um Situation ,A" erfolg-
reich zu meistern, setzt seine Spielfigur auf Setzfeld ,A". Wer sich in Situation
,B" wiederfindet, setzt seine Spielfigur auf ,B", wahrend diejenigen ihre
Spielfigur auf ,,C" setzen, die glauben, ihre Talente am besten in dieser
Situation zur Geltung bringen zu kénnen.



Situationskarten auswerten

Der Spieler, der sich fiir Situation ,A" entschieden hat, nimmt die entspre-
chende Karte, dreht sieum, und steckt sie mit der Kodierungnach vornin sein
Spieltableau. Erkann nundirektan der Zahl der aufleuchtenden roten Punkte
ablesen, wie viele fiir diese Situation erforderlichen Talente er vorweisen
kann.

Er nimmt seine Spielfigur und setzt sie auf das entsprechende Punktefeld.

Beispiel: Der Spieler hat 7 Punkte.
Er setzt seine Spielfigur auf das Punktefeld , 7.

Haben weitere Spieler ihre Spielfigur auf Situationskarte ,A" gesetzt, dann
ermitteln Senacheinander dieAnzahl I hrer Giberei nstimmendenTalente, und
setzen Ihre Spielfigur auf das jeweils entsprechende Punktefeld.

AnschlielRend ermitteln alle Spieler, die auf die Situationskarte ,B" gesetzt
haben, die Anzahl ihrer ibereinstimmenden Talente, und setzen ihre Spiel-
Figur auf das entsprechende Punktefeld ,, B".

Alle Spieler, die auf ,C" gesetzt haben, verfahren gleichermalien.



Erfolgssteine ausgeben

Nachdem alle Spieler ihre Ubereinstimmenden Talente ermittelt haben,
werden die Erfolgssteine ausgegeben. Der Spieler, der flr eine Situationskarte
die meisten Ubereinstimmenden Talente vorweisen kann, mindestens

aber 4, gewinnt diese Situation.

Kdnnen mehrere Spieler die gleiche hichste

Anzahl an Talenten flr eine Situationskarte

(,A", ,B" oder ,C") vorweisen, mindestens
alerdings 4, bekommen alle diese Spieler

) die gleichen Erfolgssteine ausgehandigt.
Erfolgssteine

Der oder die Gewinner einer Situationskarte erhalten vom Spielleiter die
Erfolgssteine ausgehandigt, die auf der Ruckseite der Karte als Farbquadrate
angegeben sind.

Ebenso wird fir die Spieler, die die Situationskarte ,,B" bzw. ,C" mit minde-
stens 4 Ubereinstimmenden Talenten gewonnen haben, verfahren.

DiesechsL ebensziele

Jeder Spieler hat sich vor Spielbeginn ein Erfolgsfeld auf dem Spielplan ausge-
sucht, auf dem 6 verschiedene Farbpunkte aufgedruckt sind. Immer wenn ein

Spieler einen oder verschiedene Erfolgssteine als Belohnung fiir eine gewon-

nene Situation erhdlt, stellt er diese Erfolgssteine auf die farbgleichen Punkte
auf der Grundlinie.

Die verschiedenen Farben symbolisieren die 6 Lebensziele:

ROT BLAU

Ansehen und Sympathie

Bewunderung und Freundschaft
ﬁ} GELB GRAU

Macht und Harmonie

Einflul und Familienglick

GRUN VIOLETT

Einkommen Erfahrung

—

und Wohlstand undWissen



Gewinnt ein Spieler in den néchsten Runden einen Erfolgsstein einer Farbe
mehrmalss, so bekommt er keinen weiteren Stein ausgehandigt, sondern riickt
mit seinem bereits gewonnenen Stein jeweils um eine Stufe nach vorne. Wird
ein Erfolgsstein mehr als siebenmal gewonnen, so bleibt er auf der obersten
Stufe stehen.

Je mehr verschiedenfarbige Erfolgssteine ein Spieler zum Ende des Spiels auf
dem Plan stehen hat, desto mehr Lebensziele hat er damit spielerisch
erreicht.

Nachdem die Erfolgssteine verteilt sind, gehen die drei Situationskarten aus
dem Spiel. Damit ist die erste Spielrunde beendet und die zweite Runde
beginnt. Der Astrostein wandert um ein Feld weiter auf das néchste Zeichen
im Tierkreis: , Stier". Wiederum werden vom Spielleiter drei neue Situations-
karten beliebig auf die Felder ,A", ,B" und ,C" gelegt und vorgelesen, usw.

ENDE DES SPIELS

Nach 12 Runden (36 Karten) ist das Spiel beendet. Sieger des Spiels ist der-
jenige, der die hdchste Punktzahl erreicht hat.

Endauswertung

Das Spielergebniswird ermittelt, indem die Anzahl der erreichten bzw.
angestrebten Lebensziele (Farbsteine) mit der Anzahl der erreichten Stufen
auf der Erfolgsleiter einesLebenszielsmultipliziert wird.

Abrechnungsbeispiel:

Der Spieler hat

bei ,Rot" 3 Punkte
bei ,Gelb" 2 Punkte
bei , Grin" | Punkt

bei , Blau" 4 Punkte
bei , Grau" 3 Punkte
bei ,Violett" 0 Punkte.

Er hat damit 13 Punkte
erreicht.

Diese Punktezahl multipliziert er mit der Anzahl der erspielten Lebensziele-
in unserem Beispiel 5 - und erreicht damit 13x5 = 65 Punkte.

Der Spieler, der die hdchste Punktzahl erreicht hat, hat das Spiel gewonnen.
Herzlichen Gliickwunsch!



DASBUCH DER STERNZEICHEN

Die Stellung der Erfolgssteine kann Interessantes und Amiisantes tiber die
eigene Personlichkeit, sowie Uber die der Mitspieler verraten. Neugierig?
Lesen Sie nach im , Buch der Sternzeichen".

EIN NEUERTAG, EIN NEUESGLUCK

Sie werden vermutlich feststellen, daf? Ihre personliche Talenteliste, die
Sie zu Beginn eines Spieles festlegen, von Ihrer Tagesstimmung abhangt.
DieWahl der 4 von Ihnen ausgesuchten Talente kann beim néchsten Spiel
andersausfallen.

Deshalb halt ASTROTIME immer wieder neue Uberraschungen fiir Sie
parat. Wir wiinschen Ihnen dazu viel Vergnigen.

© 1990 by Otto Maier Verlag Ravenshurg

OttoMaier Verlag Ravensburg



SPIELANLEITUNG
FUR 3 - 4 SPIELER




SPIELANLEITUNG
FUR 3 -4 SPIELER

Wenn Se ASTROTIME zu dritt oder zu viert spielen
madchten, empfehlen wir Ihnen eine kleine Regelvariante:

Der Spielleiter legt in der Mitte des Spielplanes anstelle
von drel Situationskarten nur 2 Situationskarten auf die
Situationsfelder ,A" und ,B" aus.

Die Spieler missen sich nun zwischen zwel Situationen
entscheiden und ihre Talente noch gezielter einsetzen.

Auf diese Weise wird ASTROTIME um so spannender.
VIEL SPASS
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