


Die neuen Themen-§els kenncn und die in tlel Lage sind, tlie Volttile (licses Srts oplinliil I

Mit den fvu'tcn dieses §cls cnvcitern und verticfen Sie die UmzusetT.cn.

Spiehniiglichkciten dcs .,SIlDI.liR-f,artcflspieles . ln dcn hiel folgcn-

dcn Regeln bicten wir z\rci Spiclrftcn m, die allcrdings an unter- Das Ergebnis des SIEDLER-Karten-We hewcrhs

schiedlichc Vomussetzungen gelcriipft sind. Die Ucteiligung an unscrem Idecn-Wcttb$r'crt fiil tlas Sllil)l,liR-

Ikflenspiel wrr gcrvdtig - cinr Itiille von neuen klccn prasseltc auf

Drs ..linvciterte (irundspicl" ist cine Intensivicrung des §ltiDlllR- uns hcrcin,

§l )l,liR-fiarlcnspicl (nachfolgend als ,,8:r"sisspicl" bczcichnet) Miihe gcnlacht htben, ntue Kaflcn zu crsinncn und tn uns zu

vorhandsr isl und dxzu cin 1temen-Set. schicken.

Dic Sichtung der Eiusentlungcn, tlie Ausrvahl der br:sttn Ktrtenidr:cn I

§pieler ein Bn"sisspiel besitrt untlledcr' (mindeslcns) ein l'hcmen-Set. gcr Prozef3 - cincs tler Iirgehnisse haltcn Sie nun in lhren tlünden!

cine Fülle von Kombinationsmöglichkeiten, (lic zu durchschauen cinc Nrnen dcr Spiclcr, die uns tlicse ltlec zugcschickt habcn. Stehcn dofl

erhebliche Portion Spiclintelligenz vorrussetzt. mehrere Nruncn, so ltabtn ntchtere Spiclel gleichzcilig dicse ldee

gchabt. Wir gmtulieren den Kt cn-^utu'en, die dcn Sprung in dicses

Das ,,'lhrnierspiel" ist in erster Linic eine nlrnicraariante (ftir Spiele- ,,Set" geschafft hrtben.

veranstnltungen u$v.) und eher ftir Spieler gedacht, dcncn es nicht

komplex gcnug sein kann. Da hier fiarten aus verschicdenen Scts zum Und ictzt - Vicl Sfd3 rnit dicscm 'l'ltcnlcn-Sct und dem SIEDLIR-

Iiinsatz kommen können und beidc Spieler tibcr gleichc Chanccn ver- ktncnspiel!

fiigen miissen, isl es unumgänglich, ,,cigenc" I(rrten zu besilzen.

Und:Jcdcr Spielcr muß aus seincn Kartcn scin cigenes Deck zusiun- INHAI;I§VERZEICHNI§

mcnstcllen. Dicse Vorbercitung sollte vor cinem Spiel erfolgen, am l)as erweiterte (;rttndspiel Seitc 3

hestcn Zuhäusc, mit eigcncn Igrten.

Das ltrnierspiel Seite 6

Das Themen-Set ,,Zauberer & Drachen"

Znuberci in Catan ist einc wirklich clementarc Neuheit! AnhanS: Die Knflen im Delail Seite 9

Grundlage der Zauhcrci ist die lrrichtulg cincr ,.Zitadellc". Dic Zitadclle Seite 9

Dic,.Zitadclle" ist cin Sietllungsausbau, der Platz fiir bis zu vier Die rnagischen Ausbaukarten Seile 9

,,Zaubercr" schafft. Sobald cin Zaubercr tibcr ,,Zauberkraft" vediigt, Die Zauberer Scite l0
kann cr die Sprüche auslicgender ,,Zauberbiichcr" cinsetzcn und Dic Zauberbücher' §cite I I

,,Zruber-Aktionskuten" ausspiclen.

Dic Zauber{klionskarten sei(c 14

DlLs Sct ,.Zauberer & Drachcn" hringt ein ncues lilcment in dlls SlliD-

LUR-lhnenspiel. Dfi Sct ist fiir Spicler gedacht, die da^s l!:usisspicl gut Unscr Dank Seitc 16



DAS ERIPDII}RIß GRUND§PIEI,

Voraussetzung:

Sie benötigen ein Basisspiel und dieses'lhemen-Set!

1. Dle §tartaußtellung

Beide Spieler bauen Ihr füßt€ntum mit den Karten des Basisspieles

auf (nach den dort beschriebenen Regeln):

Aus dem lhemen-&t werden züerst die 5 Karten ,,ätadelle" aussor-

tiert, ebenso die 3 Ereigniskarten.

Die restlichen Kzrten des Basisspieles werden gemischt und daraus

m
m

4 ,,Ausbau-Sapel" gebildet. Diese 4 Strpel werden in einer Reihe

Antbau.stoÜel ,ntt dofl l@rten des fhemerr-Sets

Die Ereigniskarten aus Basispiel und lhemen-&t werden gemischt und

bilden einen weiteren Sapel, der ebenhlls in diese Reihe gelegt wird.

Abgescltlosen wird die Reihe mit den Baukarten ftir Landschaften,

Straßen, Siedlungen und Städte.

Die Staraufstellung ist komplett, wenn ieder Spieler vor sich sein

Füßmtum liegen hal und in der Mitte elf verdeckte Xartenshpel sowie

5 äudellen liegen.

2. Die Vorbereitung

Unverändert - wie im Basisspiel! Die beiden Vürfel sowie die Riter- und

die Mühlenffgur werden bereißelegt. Jeder Spieler sucht sich aus einem

der sechs Ausbausapel3 Karten aus und nimmt sie auf die Hand.

Die Reihenfolge der übrigen Karten in diesen Stapeln darf nicht verän-

dert werden. Die Stapel werden verdeckt auf ihre Plätze zurüclrgelegt.

3. Die MaSe

Die Farbe der Magie ist violef. Die frarten dieses Sets bilden im

SlBDlDR-Kartenspiel-qßtem eine Gruppe für sich.

Die ,,Zauberkraft", im Spiel drrgest€tlt durch eine weiße Rauchfahne,

zählt nlcht als Rohstofi!

3a Die Zitadelle des Zauberers

Die ,,ätxdelle" ist die zentrale f\arte dies€s Sets. Vie eine ,,Stadt" wird

sie auf eine bestehende §iedlung gelegt, nachdem die zum Bau

notwendigen Rohstoffe bezal t wurden.

Zuerst muß die ätadelle mit der Seite ,,Zauberer abwesend" nach

oben ausgelegt werden, da ja noch kein Zauberer vorhanden ist.

zwischen die beiden Spieler gelegt.

Die fünf [arten ,,Ziadelle" werden ietzt mit der Seite ,,Zauberer abwe-

send" neben diese Reihe gelegt.

ffi[]

5 zttadellen

Die Karten des Themen-Sets (ohne Dreigniskarten) werden gemischt,

. in zwei gleich große Stapel geteilt und in die Reih€ rechts neber die

5 Zitadellen-rarten gelegt.



Die Zitadelle ist ictzt eincn Siegpnnkt werl.

Dic Zitadellc berechtigt ruch ohnc Zauberer zum [rrichten von vier

Ausbauten: Gebiclsausbanten (grün) und .,nragischc,\usbauten".

Zusütrlich bietet dic Zitadelle Platz flir his zu vicr Zaubcrcr

i ptarz ii fiir i

ih"ll':'"'j

ffi Plätzr Iür
Gebietsausbauten und
magische Ausbäuten

l,s ist nicht erlaubt, iI ciler Zitadelle Stadtaushauten zu crrichten.

Ereignisse oder Aktionen, die sich nuf Städte beziehen, gclten nicht für

Zitatlcllen.

Vichtig: Zrvei Zitadellen diidcn nichl jn unnittelharer liachburschdt

cr chtet rvelden - es mul3 mindcstcns cinc Sicdlung oder Stadt da^ri-

schcn licgcn.

Sobakl ein Zauberer ausgelegt wulde (siehe nächster Abschnitt), wird

dic Zitadelle umg«h'eht. Das heifst, ietzt ist cin Zauberer anrvcsend

und die Zitadellc ist icti:t z.r ci Siegpunkte wert. Sollte eine Zitadclle im

Spitlvellauf ihren letzten Zlubcrcr verlieren, so muß sie rvieder

zurückgedreht rvcrden (auf eincn Sicgpunkt).

3 b Die Zauberer
. Zaubcrcr wcrdcn aus der IImd in das eigene lünit0ntun gclegt,

nachdem die Kostcn (0old + I ahgcbikletcr ltohstoff h,nv.

3 Goltl) hezahlnvulden.

. llin Zauhcrcr drd nur ober- bnu untcrhdb dcr Ltndschalten eincr

Zitttlelle angclegt §'cfdcn. Dx eine Zitadcllc rvie rinc Sietllung odr:r

Stadt von yicr Lxndschificn umgeben ist, kiinncn miNimal vicr

Zrubcrcr an cincr Zitadcllc mgtlegt rveldcn.

. Nichl ietlel Zubcret kann im jcde hndschaft mgelegt rverden,

llic Lmdschaft auf dcr Kaflc dcs Zaubcrers mu13 mit del Landschzrft

tibcrcinstinnncn. iln clie tlic Zauhelerkanc angclqlt Nird. Nur ,\ri,

dic Mcisterzauberin, (ltrf an jcde Liurdschaft (auclr an Gokl) ange

Icgt rverden.

. Jeder Zxubclcr brgimt nrit z.wci [inheiten Ztubcrkaft; die ßarte

mu[3 zucrst immer so uusgelcgt wclden, d1l3 dic Scite mit den 
^yci

Zauberkr:r[t-liinhcitcn ur)ten liegt.

. ve$raucht ein Zxnbercr Zaubcrludl, so rnuLl dic yffte enlspre,

chend auf dcn niedrigcrcn Wcrt gcdrehl tvcrdcn.
. Neue Zmberkraft erhrilt cin Ztubelcl aus tler I-andschaft. an der er

angelcgt wuldc: cr kmn dicsen llohstoff in Zruhelkraft umrvandcln!

Der Spiclcr dreht dic nrrglcnzcndc Landschirft z.ll. um cinen Rohstoff

nach unten und den Zaulrcrcr un cinc liinhcit Zauberkxft nach

oben.

Reispiel: Dcr Zaubcrcr Arsa licgt rn einel Hügcllandschaft mit 
^rei

Rohstoffcn l.chm. I)er Spicler kimn nun dicsc Lmdschaft zunr

Beispiel auf Null Rohs«rffe drehcn und dafiir seincn Zaubcrer Arsa

um 
^vei 

zusiilzlichc Ilinheitcn Zauberkmlt rnch oben dfthcn.

Wichtig: Ii liiht cin Spiclcr in scincm Zug dic Zauberkraft eincs

Zauberels, so kann tlicser Zauberer crst wieder im lblgenden Zug

des Gcgners ziurltm.



3 c Die Zauberbücher

. Zauberbücher werden aus der Hand auf einem der vier Baüpl?itze

der Zitadelle ausgelegt; das Auslegen kostet nichts.

. In jeder äadelle dürfen auch mehrere Zzuberbücher ausliegen,

sofem genügend Baupläge vorhanden sind.

. lst ein Spieler an der Reihe, so darf er seine(n) Zauberer jederzeit

Zaubersprüche einsetzen lassen. Der Spieler zahlt die erforderlichen

Einheiten Zauberkraft (durch einen oder mehrere Zauberer) und

der Spruch gilt. Der oder die Zauberer, die den Spruch bewirken

(bezahlen), müssen nicht der Zitadelle angehören, in der das

Zauberbuch auslieg.

. Will ein Spieler ein Zauberbuch endemen, um Platz frir ein äflderes

zu schafren, muß er das entfernte Zauberbuch auf den Ablagestapel

legen. Das Dntfemen kostet nichts.

3 d ZauberAktionskarten

. Zaubersprüche auf Aktionskarten werden aus der Hand gespielt,

nachdem eine Einheit Zauberkraft bezahlt wurde.

. Zaubersprüche auf Akionskarlen kömen nur einmal gesprochen

werden, danach muß die ltarte - wie bei Aktionskarten üblich - auf

den Ablagestapel gelegt werden.

4. Det §pielablauf in Kurzform

Unverihdert - Me im Basisspiel!

Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe.

Ver dran ist, muß

. würfeln.

Beidc Spieler müsen dann das

. Ereignis ausführen, und die

. Ertrdge verbuchen.

Ver an der Reihe ist, kann in beliebiger Reihenfolge die folgenden

Äktionen ausftihren:

. Bauen,

. Rohstoffe tauschen,

. Aktionskartenspielen.

Wer an der Reihe ist, frilh seine tranenhand wieder auf. Dann isl der

Mitspieler dmn.

Bis auf wenige Regeländerungen (siehe folgenden Abschnir) wird das

erveiterte Grundspiel nach den Regeln des Basisspieles gespielt.

!. Die Regeländerungen

. In den ersten beiden Runden wird das Würfelereignis

,,Räuberübedall" nicht ausgeltihn!

. Mit Ausnahme des Kundschafters dürfen Aktionskarten erst

gespielt werdar, sobald beide Spieler mindestens über 3 Siegpunlde

verfügen. Sotsald diese voraussetzung einmal eingetret€n ist (beide

Spieler h,rben gleichzeitig 3 Siegpunkte), dürfen Aktionskarten

gespielt werden. Das gilt auch, falls ein Spieler später Meder weni-

ger als 3 Siegpunkte haben sollte.

. Geb?iude sind vor Spionen sicher! Mit etuem spiol kann man einem

Gegner also nur Aktionskfften und Einheiten (Ritter, Kanonen,

Drachen und Flotten) entwendm. Zauberer, Zauber-Akionskarten

und Zauberbücher düden §ie nur enfienden, wenn Sie über eine

äadelle verfügen.

. Es ist erlaubt, Gebäude oder Einheiten aus dem eigenen fürstentum

zu endernen (abzureißen), um z.B. Plau frir wichtigere lgrten zü

schafien. Das Abreißen verursacht keine Kosten, aber der Spieler

muß die l(arte, die er en ernen will, auf dm Ablageslapel (l) legen.

Es ist nicht erlaubt, eine ,,abgerissene" Karte auf die Hand zu neh-

men oder sie unter einen Ausbaustapel zu schieben.

Dine Möglichkeit, eine solche lorte wieder auf die Hand zu bekom-

men, ist beispielsweise die [2rte ,,Diplomat" (aus P&I).

Ein frei geu,ordener Bauplalz lrann in der gleichen Runde wieder

bebaut werden, er muß aber nicht.



. Die Auslage mancher trfften in einem Fürstentum isl an

Bedingungen geknüpft. So kann zum Beispiel das Vorhandensein

von zwei Zitadellen verlan$ werden oder die Anwesenheit von zwei

Zauberern.

Das §pielende

Das Spiel endet, sobald ein Spieler 13 Siegpunkte erreicht hat.

Vret §talel A sba$harrert

5 zttadetter 
t
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DA§ ITJßNIERSPIEI,
Voraus6e&ung:

Jeder Spieler benötig sein eigenes Basisspiel und ieder mindestens ein

Themen-Sa!

Jeder Spieler d4r{ ein Themen-Set nur einmal eins€tzen. Es ist flicht

erlaubt, zum Beispiel mit trzrten aus 2 Sets ,,Zauberer und Drachen"

anzutreten.

1. Die §tartaufstellung

Ein Spieler (der Gastgeber) steuerl aus seinem Basisspiel die für die

St4rtaußtellung notwendigen lkrten bei:

- Die 18 wappenkarten,

- die 7 Strzßen,

- die 5 Siedlungen,

- die 7 Städte und

- die lllandschaften.

Jeder Spieler le$ (wie im Grundspiel) die 9 &xten seiner

Vappenfarbe als sein ,,Fürstentum" vor sich ans.

Die Ressourcenkarten,,Straßen",,,Siedlungen",,,Städte" und,,Iand-

schaften" werden wie gewohnt in der Mitte zwischen dm beiden

Fürstentümem plaziert.

Dazu gehört auch der Stapel ,,Ereigniskarten", desen Zusammenbau

im nachfolgenden Kapitel 2 beschrieben wird.

Falls beim lhrnierspiel das ltemen-Set ,,Zauberer & Drachen" einge-

setzt wird. werden die ftinf lqrten ,,Ziadelle" zusäulich als eigener

Stapel in die Mi$e geleg. Der Spieler erkl?irt, daß er ,,Zauberer &

Drachen" einsem.

Alle anderen Spezialkarten müssen die Spieler in ihre eigenen Deck
integrieren! Dies gilt für die Zenhalkarten der anderen Themen-Seß

wie zum Beispiel das ,,Handelskontor" aus dem &t ,,Handel und

wandel".
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Fürstentum Spieler A

Persiinliche Ausbaustapel Spieler A

Ereignisslapel

Ablage gespielter Ereigniskarten

Stnßcn, Siedlungen, Städtc, Landsch.aften

#
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2. Die Bildung des Ereigniskarten-Stapels

Dcr Stapel mit den Ilreigniskarten muß ,,rus 13 ("fien bcstchcn.

- Jcder Spieler stcucrt amüchst rus seinen l(aflcn einer ,,tliirgcrkrieg"

bei und cine,,Scuche . DcI Gästgebcr fügt noch einc Krrte

,Jahlcsrvcchsel" hinzu.

- Jeder Spieler mul3 jctzt noch 4 lircigniskarten bcistcuffn, die cr aus

seinem Ba"sisspiel und scinen Themen,Sets ausrvrihlt. Eine zu,cite

Ikrtc ,Jahreswcchscl ' ist nicht erlaubtl Dic so ausgewihltcn

Iireigniskartcn rverden vcrdeckt zusamlncngeschoben, gcmischt und

als verdeckter Stapcl in dic Mitte gelegt.

- Dic Auswahl sollte geheim crfolgen, dcr Mitspieler. sollte nicht sehen,

was ihn cnyartet.

Nach Becndigung des Spicles erhalten djc Spiclcr ihre h.eigniskxrten

wicdcr zurück. Am bcsten nOtiert icder die Ifurten, die cI beigcstcuert

hat. Achtcn Sie hei der Riickgahc dcr ktten auf dm Kurzzeichcn

(Z8rD, H&W us\y) auf den Ifurten, da cinigc llrejgnissc sorldrl im

Basissfiel als auch in cinem Themen-Sct yorkommcn.

3. Das Züsammenslellen eines cigenen ,,Decks"

Jcdel Spielcr stcllt sich sein elgcncs .,Dcck" aus seinem ßrsisspiel und

scincn Themen-Scts (jedes nur einmal) wic folgt zusammen:

- In cin cigcnes Deck gehören nur dic f'artel, dic auf der Rückscitc

keine Svnllxrc tragen - also dic Äusbau, und die Aktionskartcn.

- In die Aus\\r rl könncn allc Ausbtu- und Aktionskarten gelommcn

rvcrdcn, die im Ilasisspicl und den Thcmcn,sets vorhanden sind.

'Jeder Spielel ivählt gchcim 33 Naficn aus, mil denen er das Spiel

hcstreiten will - scin ,.Deck".

- Die Ausrvahl ist ansrnrstcn ganz dcm Spieler tiherlasscn. Dic einzige

Beschflinkung bestclrt darin, da13 allc Kaftcn nur so oft gcwihlt

wcrden düdcn, rvie sie i0 dcn zur Verfügung stchenden Spiclen und

Scts vorkommen. So ist cs zum Beispiel nicht crlaubl, aus eincnt

^veitcn 
Bnsisspiel eincn \'jcncn Spim in sein Deck zu packen.

ffiffifr§ FürsrenrumspicrerB
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- Ist die Auswahl abgeschlossen, wdhlt ieder Spieler aus seinem Deck

3 frarten aus, die er in die Hand nimmt und mit denen er das Spiel

beginnt.

- Jeder Spieler mischt dznn die übrigen 30 Ihnen seines Decks und

bildet damit vier Stapel (2 stapel i 7 K{rten, 2 Stxpcl mit 8 Karten).

- Jedcr Spieler plaziert nun diese vier persönlichen Ausbaustapel ver-

deck rechls oder links seines fürstentums.

Der Spielablauf

l. Jeder Spieler bildet im Spielverlauf seinen eigenen (persönlchen)

Ablagestapel!

zu endemen (abzureifkn), um z.B. Plätz ftir wichtigere (zrten zu

schaffen.

. Die Auslage mancher lcrten in einem Fürstentum ist an

Bedingungen geknüpft. Bestimmte Bauwerke dürfen ersl enichtet

werden, wenn zuvor die als Bedingung genannte K{rte im eigenen

fürstentum auslie8t.

. Gebäude sind vor Spionen sicher! Iui[ eilem Spion kann man einem

Gegner also nur Akionskafien uad Einheiten (Ritter, Knnonen,

Drachen und tlotten) entwenden. Zauberer, Zauber-Äktionskarten

und Zauberbücher dürfen Sic nur entwenden, falls Sie ,,Zauberer &

Drachen" cinsetzen und über eine Zitadelle vefigen.

2) weiter gelten die nachfolgenden Anderungen:

. Jeder Ritter / Zauberer / Drachen ist einmalig! Alle diese Ritter-

einheiten, die einen Eigennamen tragen, sind individuell!

Hat Ihr Mitspieler eine solche Einheit in seinem Ftirstentum aufge-

stellt, so dür{en Sie die gleiche Einheit nicht in lhrem Fürstentum

aufstellen. ,,fianonen" sind nicht einmalig!

Baispiel lhr Mißpieltr bat dcn Ritter ,,Konrad dcr Flinke" aufge§ellt.

Desbalb däfm Sie lbrcn ,,Konrad" nicbt in lbrcm Fürstentum a.uf-

stellen, aurb uenn Sie ibn aufder Hand hallen. Natürlicb dü,rfen sie

den gegnrisclnn ,Äonrad" tfüt efuem ,,khuatzen Ritter" uertreiben

und anschlielbnd lbren ,,Koturdd" in lbrent Fürstontam aafstellen.

. Wird ein Spion gespielt und dem Gegner eine F'ane enlwendet, muß

die tr{ne notiert werden. Nach dem Spiel erhalten die Spieler ihre

notierten Karten wieder zurück.

. Ver am Ende seiner Spielrunde eine trarte austauscht, muß die

abzulegende lbrte unter denienigen seiner Ausbaustapel schieben,

von dem er eine neue fiarte ziehl.

Spielende

Vie beim ,,Erweiterten Grundspiel" endet d'äs 'lhrnierspiel ebenfalls,

sobald ein Spieler 13 Siegpunke erreicht und damit gewonnen hat.

r- - ---'rttI I Porsönll!:hetI Lr I Ablage-Sltpel
L-----J

2. Wann immer beim lbmiempiel f'4rtcn abgele$ oder unter cinen

St4pel geschoben werden müssen, sind damit die eigenen (persönli-

chen) Stapel des Spielers gemeint. Die Stapel des Mitspielers sind im

Allgemeinen labu. Ausnahmen werden im Anhang, bei der

Deailbeschreibung der l(arten, besonders eruähnt.

Nachfolgend finden Sie die Regellinderungen flir das lhmierspiel!

, Die Regeländerungen

1) Es gelten die R€geuinderungen des erweiterten Grundspieles:

. In den ersten beiden Runden wird das Würfelereignis

,,Räuberüberfall" nicht ausgef iihrt!
. Mil Ausnahme des Kundschafters dürfen Aktionskaxten erst gespielt

werden, sobald beide Spieler mindestens über 3 Siegpunke vefigen.

. Es ist erlaubt, Ge&tude oder Einheiten aus dem eigenen Ftißtentum



ANIIANG: DIE KARTEN IM DETAII,

Die Zentralkarte ,,Zitadelle"
l. zihdelle (5x) (Gebn de)
- lilsl nlit (lor Ilau eincl Zitrdellr \iId

Zauhelci nriiglich.
-wt,r'cine Zitldcllc buuen l ill, zahlt dic

irulgethtrckttn ltohstolfr:, ninrnrt sich tlit'

l(rrt( ror!r ,lu\l)arstaprl und lqlt sic uuf

eine Siedlirng.

I)ir Z,(x(lcllc sitd ructsl 0rit dcr Seire

,,Zaubuel ahsescrrtl! nach olrrn attsge-

Irilt 0d ist so ri0en Sirgpuukt \\crt.

I)ie Zitadtllc kunn rrst dlrn tnl die an(lc-

rr Srite nnrgr(hchl \etdcn. $enu nrindr

sl(,lls cin Ttuberer tn rincl clcr vie|

l.enrlschrlir:n tlel Ziladclle irngclcgt lLrlde.

l)ie Zitirdellc i51dlrnn 2 Sicgl)nnklc \rrt.
Zaubcrhiichcr. nrrgischt' lushauten und

Zaubclcr kiirncn nut in einrI Zitadellc
ausgelcgt ncrdtn; in cinel Siedlung bzsr

Stlrdt sin(lsie nicht crlilnht.
- \'rrlicrl eiIe Zitadclle ihrcn lctztcn

Zaubrter'. nruli sie zuriickgcdrrht scrdell,

rf die Scitr olil cine Siqlpunkl.

- Strdtrusbxuten sind rn riner Zilrdcllc
nicht cr'ltuht.

- Zr\ci Zitrdcllen diiden nichl in unmillelbr-

rcr Nlrchhlrrschali erriclrtet s,crdcn: ciue

Sir{hrrr,ySturlt rrrttl( rl:rnrt.r'ltrrr lirsltt.
\lch lirrichlung eiocl Zitädelle kiirnrtlr

Zarihe[biiclrel rsgclegt, nlagischc

r\nsl)autcn crrichtct nntl Zruhelel urge-

stclltrrcrdcn. (;ebirlsxusbxutrn diidcl
§citcrhin in (lir Zite(kllr gcl)lut ser'(len.

Wi( in eircl Stadt st(hcn jclrt licl'
,\ushruplluc rut VcrfiiSunS.

Sielre .,\hhilclung Srite 4.

I)ics ist,rrclr ohnr Zluh:lr:r'dcr lrdl-

Die magischen Ausberukzrrten

2. Ismai, der Griine Drache (lx)
(Iiinbeit)

- t)ic StiirkrDlrnklc (les I)r'echcrs tragcn

znsamoren nril lndelcn,,liinllritcll" /ur
..(;rsxnrt-Stiirkc' rines Spiclcls hci

'I)ic l(tflrn..llu|g ..,lirrultll , ,.Scltruiede .

.,lhrrqflltrlcin Inlclda' uu(l..lilnricDllltz'
hlhcn keinc ,\Lrsnilkung rurf dert Dlatltcn.
I)cr I)m(i(,kann lon cincnr ..Schrvlrlzen

Ililter"' §ie ein nomrxlcr Ilillrr x0llr$rillcn

§eltlrn und er kmn mil cincr..I(riiulcr-
hc\c ' \ ctt(,i{ligl Ncr(lcn.

Diesc Korlc itlct httlt(: :,\itolc Ktotlc e h'ank.\t'huftc Ktrlknuttrr:

,lkfl lilt lblktltt l: l:trltk ,ldtolla; Sl(,llx{l leil: Lout't lyillöc:

lhühiut llt' »t tt,t'

3. Sanrsoi der Schw,rrze Drache ( lx)
(Einheit)

- I)i{r Sliirkcpunklr des Drachens hageu

zrr.lurrrrrlrr rrrit ltrrrh'rt'rt..Iinht'ittn itt-
..(;csrolt-Stürkc" eiocs Spielels bci.

Dic I{urlrn .,llurg , ..llordcll", .,Schnricde'.

,,lluHfrüulcir Inrclih unrl .,Ttrrnimplltz'
haben kcine,\ustirkurtg tul dcn I)rachcn.

[){]f l)ru('hc krnn roll einrm ..Sclr§avcn

llillcr" \'ic cin nomlder Ritlcr tngcgriffcn
rrtttlcn ttttrl rI I'Jur IIril Uifl( r ..h[iut( r.

hc\c \r ridillt \\crdtn.

Dics( Li lt idcc btllen: ,\iiuie Kx»rc €- I:runk ,lcltrrltc Kttlkfitt n:

.lktiitt lblk tol : Frulk Schopfc: Stclhd» l"cil; Lrtrru llill[c:
,\tulhi?L llntt1ülct'

I
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4. Stein der Weisen (lx) (cebü de)
- Schutzkartc tiil beide Spieler:

- I)iese l(altc diidcn Sic nnr spielen, \!enn
Sie in Ihrem I'iißtcntum 2 Zitadellen

crdchlct hahen.

- Der ,,Stcin dcr Vciscn" schützt liinhciten,
Rohstoffc und Gebäude beider Spieler

- Aktiurskarten, Zaubcr-Aktionskarten untl
Zaubersprüclre, dic sich direk gegen

Rohstoffe, Iiinheitcn (xler Gebäude richten
untl dort Schadcn vcrursachen, düden
nicht nlch gcspielt werden bzw habcn

kcine Auswirkung.

- liinc Schüdigung liegt vot wenn aus dem

gegncrischcn Iürstentum [,indsclrzftcn,

Rohstoffe oder Ausbauten entfernt
(2.ts. durch .,tllndlcr" odcr ,,Zaubcr'-

ducll") oder unblauchbar rvcrden (2.8.

..Hexe").

5. Zauberküche (2x) (Geböuile)
- Chancc auf einen zusätzlichen Rohstoff.

- Wenn Sie an der Reihe sind, düden Sic ihr'

Glück auch mehrmals versuchen.

Sie müssen aber jcdesmal eine Einheit

,,Zaubukraft" znhlen,

- Wüdeln Sie cinc ,,1 ', so ist dic ,,Zaubcr-

küche" zerstiirt und rnuf3 auf den

^bl.Igcsttpel 
Selegt wcrdcn.

Rüdiger Dom

6. Zaubermühle (2x) (cebäade)
- Vandclt tuld in Zaubcrkldt um.

- Dicsc Mfie dürfcn Sie in iedcm Zug nur

ei nal cinsetzcn.

- Wenn Sic m d('r Rcihc rirrtl. gehcn Sic cin

Gold ab. Sie erhalten dafür cinc Einhcit

.,Zaubcrkraft", die Sic cinem bcliehigcn

lhrer Zaubercr zutcilen dürfen.
- Die ..Zaubermühlc" mul3 nicht ,ln eine

Goldflul3J.andschaft grenzen, um wirksam
zu scin.

Zauherer

Für alle sechs Zauberer gilt:
- Zauberer werden tus der Ilantl gcspiclt, nachdem ihrc Kostcn begli-

chen rvurdcn.

- Zaubcrcr kiinnen erst ruftauchcn (,,gchaut" werdcn), nachdem

mindestens eine Zita(lcllc irn Iriirstentunt auslicgt.

- Zaubeter starten imnrcr mit 2 llinhcitcn ,,Zaubcrkraft".
- Zauberer könncn nur von anderen Zauberern angegriffen wcrdcn.

f\arten, mit dencn llittcr ingegriffen rverden (Btirgerkrieg,

Schwarzer Rittcr usrv.) hahcn gcgcn Zauberel keine Wirkung.
- Alle Zrtubercr sirrd cinnralig (siehc 'ltrrnierspiel).

- Ztuberer gelten auch als Landschaftsrusbauten.

- Iirhält cin Zaubercr ncue Zaubcrkraft, indem cr Rohstoffe stiler'
angrenzendcn Landschaft umwmdclt, so kann cr erst wiedcr im
folgcnden Zug (wenn der Gegner an der Rcihc ist) zaubern.

- Dic Zauberkrdfte flir den Spruch eines Zaubelbuchcs oder tlic
Iirschaffilng eines Drachen oder magischen Gebäudcs könncn tuch
von verschi«lencn Zarbcrem krmmen.

7. Ari (lx) (Einheit)
- Dic oberste Zarbcrin ,,^ri" kann ar dlc

scchs Landschdten tngelcgt rvelden (ruclr

an Goklflul3felder).

- Ari wandclt dcn tkrhstoff dcl anglenzendcn

Lxndschaft im Vcrhlltnis l:l in Zrubcrkr:ü
um..

l)iese küle idaP batte:

t0
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8. Arsa (lx) (Einheit)
- Drr Zauhercr .,^ßx" kann nur zn cinc

Iliigellandschaft (l.ehm) angclegt wertlen.
- Arsa rvmdclt clen Rohstoff ..l,ehnl' aus cler

lrngtcnzcndcn Ilügcllimdschaft im

Verhülhis l:l ir Zauhcrkrdt um.

9. Halli (lx) (ßinbeit)
- I)er Zauherer ..llafli" kann nur an cinc

Wrldlandschaft (llolz) angclcgt srrden.
- Ilafli umdclt tlcn Rohstoff..lkrlz" aus tlct

rungrenzendcn V/aldlandschrfl im Vethriltnis

I:l in Zrubcrkraft um.

10. Hor (lx) (Einheit)
Del Zrubercr ..lklt" kann rur an einc

Veideltndschaft (Wirlle) angelegt rvcrdcn.

- tlor rvrndclt den Rohstoff ..Vollc" nus dcr
rngrenzrndcn'ü(cidelandschaft irn

Vrrhältnis l:l in Zauhcrkraft un.

ll. Ira (lx) (Einheit)
- I)ic Zxuberin .,lra" kmn nur an cine

(ie birgslmrlschdt (llr) angelegt werden.

- hr wandclt dcn Rohstoff..lirz" rus der

tnglenzcudcn (icbirgslandschaft im

Vclhrilnris l:l ir Zauhclkraft um.

12. Tali (1x) (Einbeit)
- Dic Zauberin ..Tali k'Jurn nur an eire (;elrei-

dclandschaft ((ietrcidc) argclegt rrerden.

- Tuli s,rndclt dcn Rohstoff ..Gctrcidc" äus

dcr angtenzcnden Getrcidclandschaft inr

Vrrhiiltnis t:l in Zauberkmft um.

Zauberbücher

Für allc Zaubcrbüchcr gilt:

- Zaubctbiichcl rvelden uus der [and in das l'iirslcnlrm gelcgt - f
einen freien Ilauplatz (siehe Abbil(lung Seitc 1r).

lhrc Auslxge jnr Iiißlcntüm ist kostenlos.

- Zxubcrhiicher diirfen ausgckgt uerden, sobalcl cinc Zitldellc
erdchtet ist. lls mu13 noch kein Zauheter iur§csend sein.

- Dic 
^nwcndnng 

cincs Spnrchcs aus cincm Buch kostct die rngcge-

hene Anzahl an Zauberklaftililheiten.

- Vcnn nicht mdus beschrieben, diirfcn Sprüche aus Zauberbiichcm

crst nach der Durchfiihrung des Iircignisscs tngewmtlt rverdcn (lic

^kti0nsküten).

- Jcder Spluch eines Zauberbuchcs darfuührcnd eines Spielzuges

nur einmal angcwmdt *crdcn.

- Spliiche aus Zauhcrbiichern kiinnrn nur venrendet rverrlen, rvenn

dcl Spielcr iiber cincrt Zrubcrer verftigt. Dicser Zauhcter mul3 nicht

zur glcichcl Zitdellc gehiiren, in dcr ths Zauberbuch tusliegt.

- ln riner Zitadcllc diir[cn auch nrchlerc Zaubcrblichcr ausgclcllt rrer-

den; jcdes lluch beansprucht cinen eigener Ilruplnu.

13. Hüter des Schicksals (lx)
(Zauberbuch)

- Sic tliirfcn die drci 0herstcn lortcn dcs

l;rrignis Stxprls Jr\rhcrr rrrrd sic in hcliu

higer Reihenfolge zudicklegen.
- \\(nn Si( rnii(hl(n, kiinflcn Sic dx\0n (in(,

7.wei oder allc unt€r dcn llreignis'Stapel

schichen.

Diese Katenidee lnttett: Ditk lehnler: lvichrpl llette

1t



Dicse kffle idee hotte:

14. Inspiration (lx) (Zauberbuch)
- Sic diirfcn sich von nrti Ihrer ilushlu-

strpel (cs miisscn relschirdrne sein)
jeNeils die nvci obersten kule zichcr.

- Hxben Sie rier ne e krltcn llezogen, so

dürfen Sic dicse auch sofort cinsrtzcn,

falls dic Rcgcln das crhubcn.
- ßcrchtcl §ic rn hxle Ihrcs Zu3cs dic Altzdrl

dcr rrlauhten I lzurdkuten.

llnl Stht'skrr

16. Magisches Auge (1x)
(Zauberbuch)

- HrröSlicht dcn 
^ust:rusch 

einer lkulc.
- lieim 

^rrssuchcn 
ci0cr l(xtc dx di{,

Reihcnfolgc dcr Karlen innerhalb des

Sllpcls nicht veriinde werden.

- Diese neue Kr e diirfcn Sir luch sofort

cilsclT(n. \(Dn (\ (li(' ll(,BCl[ /lrl:ris(,[.

17. Ort wandle Dich! (lx)
(kruberbuch)

- Sic dürfrn clic Pliitzc von Gcbiiuden odcr
liinheiten in Ihrcm liiirstentunl tauschcn.

- Vählcn Sie cin (;ebiiude rus untl tauschcn

Sic dcn Platz mil eincnr rnderen (;ehiiude.

- Odcr: Wühlcn Sie cine liinheit tns und tau-

schcn Sie tlen Phtz rnit einff andcren

tiinheit.

- Sie dürfen bcim lirLrschcn aher nicht mchr

als zuci Gehitrde (otler nvci ljinhcitcn)

bcrr cgcn.

Achlcn Sie beinr Tauschcn auf die

Iiinhdnrng dcr Ausbrurcgeln.

llin Stadtrushau dtrf zum lleispicl nicht in

cincr Sicdlung rbgelcgt rvetden.

Diese Knte ilee hattefi: C),t'ill ltiksch: ßt'igitte & Wofuotg t)ilt:
Audmrs Günbel

15. Landzauber (lx) (Zaüerbuch)
- Sit diirfen einc LmdrichJft nrit dcnr (ieSncl

tarscher.
- Ils diidcn nnr Lxndschaftcn ausgcttuscht

rvcrden, dic im leivciligen lrürstcnturn
(nrindr'st.,ns) LI4ptlt rorhrrndrn rrntl.

- Aher: Landsclr:rften, an tlic oben otlet
untcn cin Landschaftsxusbau grcnzt (z.ll.

Zaubcrer, I(unstschmicde, Schnaps-

brennerei, Irirbctei), sind gcschützt.

Sie diir{en nicht ausgctauscht \rerden.

- I)ie Rohstoffc auf dcn ausgetauschten

Landsclritftcn bleihcn erhalten, das heil3t,

die Rohstoffe in dicscn l.andsr:haftcn

rvcchseln ebenf: ls den Ilesitzer

ßeisliel: Sie hesitzelt 2 Getreidaland-

schnftet, eirc duton mit einen? Getteide:

lhr Gegner hesitzt zttci
Qfulflt(llandscbtfien, eine ddn nit drci
Goltl. Sie trerulen dett *Iuttlztaber" otr

a geben iht die cetrcidelmrlscht(l
ohl( (i'lrdl( Wtut Geguer nehnten \ie
sicb die Golclflußlutttlschdl ntit
J {;oltl.

Diese Knrtenidee hdlen:,llich el W'(tlcz(tk; Luktts Hct,rnnt
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18. Zeitrad (1x) (zarberbuch)
- Ilcslin)nlcn Sie (las lirlichnis tles

lileignisviirlels.
- I)icscr Spluch durf l]ur vot llttertt

Wiidchru eilllcsctrt \rerdcn.

Diese ktrte idee fultctt: rllcika & / lrau, 'lbntfotde: Stelha Fldo:

Reinha O S(thhrc (;oltutll; Scb(slim Heht,ig; l'l.t tott ßütttngel;

lcfuel etle;Keßlifl llat'ct'& llat'txl lti tichs; ltlricb A a in'lucke

21. Zauberveto (lx) (Zauberbuch)
- lerhindcü..Aktionrn".
- Diese Ituflc diidcn Sie auch imrvendcn.

wcnn sie nicht an dcl Rcihe sind.

- Wollcn Sic diese Karte einsctzcn, so gcbcn

Sic das bekmnt und zahlcn dic (osten des

Spruches. Dieser Spruch gilt gegcn icde
rtkionska[tc des (icgncrs, also auch gegcn

alle Zruberakions lttficn und gegen fried-

lichc 
^kti(nrcn 

vic Kundschifier odcr

Ifura\riue.
\uch eint,nr \(lo nruli lllr (;(gncr sriDr

Aktiorsklrlc uoter eincn Ausbanstlpcl

schichcn.

- I)ieser Spnrch vcrhirrde|t tber kcine

Spriiche aus Zxnhcrbüchem.

22. Zeitsprung (1x) (zaaberbuch)
- Sie kii rcn cin llreignis fiir nn8ülti8

crld'iren.
- Iralls cil] !'ragezcichen gcrvürfelt wurde,

kann dieser Spruch tuch noch cingesclzt

werdcn, nachtlcn da-s ureignis vorgclescn

wurde,

fiir ungültig crkläfl wulde, kommt untcr dcn

Diest krrlot irh't hrtlc:

1!. Wahrsagung (lx) (tuuberbuch)
- Sie dtifen sich von ricr Ausbausttpclrr

jeweils die obcrste Kaflc arsehen.

- Sie dürfen sich jervcils nur dic ohersle

Kflte von vier hclicbigcn Ausbruslafcln

msehen untl rvieder zuriicklegtn.
- Im 'lhrnicrspiel: Sie diirfen sich auch

Kurtcn dcr pmsönlichen Stapcl Ihrcs

Gegncrs ansehen.

Noryand Schuurzktsa

Diese kt enidee hottefl:Etic Cbislitn llot'si: Grxluin Stfuher

20. Zaubertrank (1x)
(Zauberbach)

- Die Stiirkcpunkt( rincr Ihrer Eirheilcn

werdrn verdoppclt.
- Der Spluch kann nur auf Rittu und luf

Drachen mgervandt u'ertlcn.
- Dic Wirkung des Sptuches endct, sobald

Ihr (;egner seinen nlichstcn Zug becndel.

- Dic Ercigniskartc, die

Iircignisstapel.

Diese Knrte idee balte : Etic Chistia l[orsi; RtlfFunke

t-

Diese K(donidee b lefi: Stepbu fldo; R«lfFu ke
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Dira Kulenil«' hrllt't. Jot I'hililt Lilg: l)irk 
^ktltu,nt

Ereigniskarten

Zauber-Aktionskarten

23. Komet (1x) (Ereignis)
- 7,§angstausch der Ilmdkartcn.
- Im e$eiterten (;rundspiel rvühlt zuniichst

dcr Spirler, dcl an der Rcihc ist, scinen

Tausch Stafcl aus, scin Gcgner n 13 dann

cincn andercn Stapel Iühlcn.
- Der l(omct wirkt nur ruf Spieler, dlc rleht

als i Siegpunktc hahen.

24. Tanz der Einhörner (2x)
(Iireignis)

' Eire rusiilzliche Zäuberkrlft fiir i«lcn
Zaubcrer

- tld cin Spicler keinen Platz mchr [ür dicsr:

Iiinhcit ..Z rhcrkraft'. so vcrfi,illt sic.

26. Duell der Zauberer (2x)
(Zauberaktion)

'' Sic kiinnen gcßen cinen Zaubercr Ihrcs

Gegncrs kärnpfcn.

- Du.s Ducll kmn mit eircm mdercn
Ztulxrcr itusgetrrgen ucrden als mit denr,

der da.s ..Zauhcrducll" gcsplochen h:t.
Der Spielcr, der das .,Zaubcrduell gespro-

chcn hat, bcstinnnt tnch dic bcitlcn

Zaubeler tlic sich duelliercn nriisscn.
- ßeisfiel: Ihr Zauhcrcr yedügl iiher J

l;nll(ik,n ..Zxuhrrkrxll , th,r Zurrlrtle-
lhlcs l;cinuls ilh(,r (irr(. Sit,\\iitft,llr rirrt,
vicr', Ihr Gegncl cine fiirf. I)ic Addilnnl

ergibl 7 hrnkte für Sic, 6 punktr fiir drn
(icgncr. Sie geninncn und lhr'(icgne| mulS

sciren Zeuhclrr nnlcr cinen St2pcl schie-

hen.

- Ilci cincm Urcnlschicdcn wird erncut
gcl'iillclt.

25. ßessere Velt (2x)
(Zanberahtion)

- Sie diirfcn sich den lireigniska en-stnpcl

iansehen und cine Ilreigniskartc cntfcrncn
(iüer nic: ,Jahleswechscl ').

- DiLs crtfcrnle lilcignis ist denl Gegner zu

zeigen.

- I)ic ausge§iihlte Karte kornntt ganz äus

dem Spirl.
- Die Reihcnfolgc dcr Iircigniskartcn darf

nicht vcliinderl urrlrlcn.

Diese l(ttrle i(lee ht ta :Reinhnttl & Sabirc Golluzrkl: Frietlich Gntf

Diese Kottaidee hatlefi: lltttltits Ktucku ; l|.t'ron Biinrußel;
Mdltbius Jüln'li g

27. Hexe (2x) (Zuber.tktion)
Mrcht ein Geblndc dcs Gegl]cß nn\!irk-
§tm.

- Diesc kr c dii|fen Sic nul spiclen, \'enn
Sie in lhrem Iürslentun ühcr 2 Zauhercr

velfligcn.
' Solange dic "llcxc' auf eincrn Gcbüutlc

liegt, zühlen auch cventrell vorhindene
Sicg- und Ilandclspurkte dieses (;ehiiudcs

nicht.

l)ic ..Herc »irtl nul durth tlcrr \ ur'[ cinrs
hrgczcichens vcrtlieben.

t4

l)iese K fie idcc holle: l'rnl,\cltysku



F

I
tli

+

2tl. Lanrl, wandle dich (lx)
(Zauberaktion)

Sic rliilli,rr rirrc drrppr.ltt, I.rurtl:'t hrüt irr

lllllnl ljiir.k,rtum gr.grrr t,irrt, hrlit.higc
(arte dcs landschaftskarlcn'Stapels aus'

tlllls(:hcn.

- Sic diirlen dcn Landschxftskr en-Strpel

durchsuchen, abcr dic Reihenfolge der

Fürten nicht veriürdern. Dic ausgctauschte

Narte schicbcn Sic dlrnn unter dcn Strpel.

- Die Anzahl dcr Rohstoffc dcr altcn

Landschtft datf auf dic ncuc Limdschalt

iihertriqlcn Nerden.

- l,mtlschaltcn, dic an cinen Landschafts-

Aushru (Zaubeler, Kunstschnricdc,

Schnapsbrcnncrci, !-ärbmei) glcnzcn, diir-
fcn nicht ausgetauscht werden.

Beis?iel: ,\ie besilzen 2 Getreidebnd-
schtJten, eine daüon tit 2 Rohstolle .

Sie s che rus len Stapel ei e GoA-

.fltr$lcndschaft «us und schieben die
Gctreile -Landschaft untet den Stapel.

Die Goldflr(lkndsünft dü(e ,\ie nit
2 Gold ei setze . denn die Anznhl der
Rohslolfiioffüte bleibt erhalte .

Volker Schumant

Diese X(ffte i ee baltafl: l:elicitos & Chrisküher ltfifte

30. Wirbelsturm (1x)
(Za beraktiott)

- Sie vcrnichten Ilohstoffe des (icgncm in

tlcl rrrn lhnlrr trrrsgcuiihltcn l.anrlschlft.

- Vo0 dicse[ 
^ktiur 

ist immer nur cirlc
Landsch.rllska|te bettoffen, nicht allc

[.andschrftcn di(§(T S{)rkr.

31. Wissen der Ahnen (2x)
(Zauberaktion)

Sic kiinnen cine abgclcgtc Äktions-Kar1e

zur'ückholcn.

- Zuliickholcn dürfen Sie aber nur normalc

Aktionskartcn und Zarberaktions-Kafl cn:

niclrt lhcr (iehrirrrlc, I:inh(il(n, Zauh(F

büchcr usrv

- Irtr'lhrnierspiel diirfen Sie abgclegte

^ktionskificn 
nur aus Ihrem pcrsön-

lichcn Ablagcstxpel zurückholen.

Der Ählagestapel des Gcgncrs ist labu.

- Zurückgeholte krten dür{en Sie auch

glcich wicdcr einsctzen, falls dic Rcgchr

das erlauhen.

J2. Zatbethand (2x)
(Zqaberuktion)

'Sir rlürfi,n cin Zlrrlllrhrrch drl Gcgncrs

stehlen.

- Sic dür'fen cin Zaubcrbuch nur stehlcn.

wenn Sie in lhrem llirstentum an eincr

Zitadcllc Platz zur 
^usl,,rgc 

habcn oder

tlurch den Abriß cincs 
^usbaus 

dort Phtz

dafiir schaffcn.

Diese Kqrluidt c lnIIe:

Diese ktrtenitlee bulte:Ja L'hilif Littg; Rütliger Doru

i.

:

I
(

I
P.f
&

2!. Materialisation (lx)
(Zauberaktion)

- Nachdcrn Sic cine liinheit Zanberkraft

gezthlt habcr, diir{en Sie ohne weitcrc
(osten eine Siedlung in cinc Stadt um-

rvandeln.

- I)icse krtc dürfen Sic nur spiclcn, \ycnn

Sic iibcr nlindestens 
^vci 

Zaubcrcr in

Ihren Iürstenlum vetfügen.

;,{l5



UNSER DANKl

)iotmllcnvcisc wird ein Spiel von eincm Autor ennvickelt, allenfalls

noch vom Vcrlag bearhcitet und dann vcriiffentlicht. Das Spiel ist fcftig

unrl die lüufu habcn (lroffendich) ihren Spa13 danrit.

Bci dcl von Klaus ]'eube[ crdrchten spielwclt .,Ctfim" ist tlru alles ganz

endms. Äuch für diu SluDLllR-Kaflcnspiel, 'lcil dicser spiehvelt, htben

uns von furfang ar) vicle Zuschriften erreicht - ntit vctbesserungs-

vorschlägcn, \hdantcn, Ideen fiir ncuc Faflcn und soga mit ltübsch

gczeichnetcn, fertigen rcuen N tcn.

Dicsc Iriille an Zuschriftcn hat uns klargemitcht, dall das ffftcnspiel

lcbt! lls leht mit seincn viclen, bqlcisltrtcn Spielern, cs rvächst und

cnlwickclt sich \reitcr

D xnfhin hahcn wir dcn veßuch ulltcrnomrnen, die klecnflut mit

llilfe des l«rrten-Weltbcrverbs zu kanzLlisieren und den Spielern dit

Bcstcn dicscr ldeen zugänglich zu macher.

Zu unscrcm freudigen Ihtsctzcn surde aus djesem WcttbcNc$ cir

Ma mutproiekt. Dic Sichtung dcr Karten, dercn tsryrobung, dic not

rvendigen Veränderungcn und !'ergleichc, dic cndgültige

Namensgebung und Äuswahl nahmen viclc Monitc in AnsPruch.

Da Cat m Klaus Teubcrs Welt ist, lag die Ilauptlast dcr Arbcit auf scincn

Schulrcrn u0d viclc :urderc l'rojekte muf3tcn zurückgcstellt wctden.

rtbcl run endlich ist die Arbeit abgcschlosscn und die klcen Iicgcn in

spielerisch gcreiften Ktrten-Sets vor.

Urser hcrzlichcs ,,Dankcschiin" gilt dlcn siedlcr-trrcuntlcn, dic sich m

diescm wettbewerb bctciligt haben und dic damit gezcigt haben, \velch

krcativcs Potcntial in virlcn Menschen steckl, rvcnn sic sich fiir einc

sache bcgcistcrn.

Unscrc Äncrkennung gilt dcn llinscnrlcrn, die cs geschafll haben, mil

ihlcn ldccn alle spicltechnischen llürdcn zu meistcrn und dercn

Mlten nun in gcdruckter Ibrnt vorliegcn. Das wal' l(&sse!

vir bedmkcn uns natiirlich auch für djc Gcnchmignng, diesc Krlcn

nnn in dcn ncucn Scts zu veriiffentlichen.

Wir hoffen, dal3 alle lrrunde dcs SIIiDLI'IR-Kartenspicles ihren Spal3

nlil dcn ncucn F\aflen von Spiclcflr für Spicler hthen rvet den. Noch

mal ein Dankeschiin von Äutot und Verlag tn dle l'cilnchmtr!

In dicsem Set firtden sich die ldeen von (in ahrllüctischcr Ilcihcn-

folge):

llrummcr, Mxthieu; Biinnagel, Mlroo; Ditt, tlriSittc & Voll8 8;

Dorn, Riidiger; Icil, Stephan; llato, stcphan; l'unkc, Ralph;

oottNald. Reinhard & Sahine; Graf, l'ricdrich; Gtimbcl, 
^ndrcxs;tlehrig, Sebastian; IIcymann, l.ukir"s; Ilirtrichs, Bcrnd; Jührling,

Matthi{Ls; Klemann, Dirk; Krack'ru, Matthiils; I(ronc, Nicolc; Lehmlcr,

Dirk; Ling,lan Philipp; l\'lcttc, Michael: Mever, Kerstin; Miksch, C,vrilll

Morsi, lric Chrislian; Schoppc, trrtnk; Schulte-Kulkmann, Itark;

Schlxrzbse, Norgand; Schvska, Ptul; Solchcr, Godrvin; thcke, Ulrich

& I\4a in; tunfordc, Mcikc & i\ndrc|; Yolk0rann, Mrtdin; wdczack,

Michacl; willcc, Laura;

^utor 
und TM-Rcdaktim leitcn ein Drittcl il er Erliise tus dicsem und

den andcrcn vicr Themen'Sets als Spcnde an dic Ililfsorg tisalion

,,Mcnschcn flir Menschen" rveiter

Autor': Xlaus Teuber

(irafik: Irmnz Vohrvinkcl

Rcdaktion: TM'Spiele

Redaktioncllc lJctrcuuns so\rie Begutachtung dcr lkncn und dercn

Zusammenstellung: Urigitte und Wolfgang Ditt.

llin Dankeschiin an dic viclcn Helfcr untl Testspicler flir ihre wertvol-

lcn Tips und Anregungcn, ganz bcsolders tn !-amilic Ditt.
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