Zauberer & Drachen

- Das Set "Zauberer & Drachen" besteht aus insgesamt 45 Karten. Die "Zauberhand" ist 3 x vorhanden (Druckfehler in Spielanleitung: 2 x).
- Wer "Zauberer & Drachen" einsetzt, muss seine 5 Zitadellen auslegen. Verbindliche weitere Karten, die man in sein Deck nimmt, gibt es nicht, d.h. man könnte auch bluffen.
- Der auf der Rückseite der Verpackung des Sets abgebildete Ritter "Siegfried Ohneland" darf normalerweise nicht unter der Wald-Landschaft liegen (es sei denn, dass an der Straße rechts von der Zitadelle eine Metropole existieren würde).
1. Zitadelle (5x) (Zentralkarte)
-Erst mit dem Bau einer Zitadelle wird Zauberei möglich.
- Wer eine Zitadelle bauen will, zahlt die aufgedruckten Rohstoffe, nimmt sich die Karte vom Ausbaustapel und legt sie auf eine Siedlung.
- Die Zitadelle wird zuerst mit der Seite "Zauberer abwesend!" nach oben ausgelegt und ist so einen Siegpunkt wert.
- Die Zitadelle kann erst dann auf die andere Seite umgedreht werden, wenn mindestens ein Zauberer an einer der vier Landschaften der Zitadelle angelegt wurde. Die Zitadelle ist dann 2 Siegpunkte wert.
- Verliert eine Zitadelle ihren letzten Zauberer, muss sie zurückgedreht werden, auf die Seite mit einem Siegpunkt.
- Stadtausbauten sind an einer Zitadelle nicht erlaubt.
- Zwei Zitadellen dürfen nicht in unmittelbarer Nachbarschaft errichtet werden; eine Siedlung/Stadt muss dazwischen liegen.
- Nach Errichtung einer Zitadelle können Zauberbücher ausgelegt, magische Ausbauten errichtet und Zauberer angestellt werden. Gebietsausbauten dürfen weiterhin in die Zitadelle gebaut werden. Wie in einer Stadt stehen jetzt vier Ausbauplätze zur Verfügung. Dies ist auch ohne Zauberer der Fall.
- An Landschaften, die an eine Zitadelle grenzen, gibt es nur je einen Bauplatz für Landschaftsausbauten.
- Diese Einschränkung gilt auch dann, wenn neben der Zitadelle eine Metropole liegt
- An eine Landschaft zwischen einer Metropole (P&I) und einer Zitadelle darf entweder ein Zauberer oder eine Einheit gelegt werden.
- Die "Zitadelle" ist kein "Gebäude" sondern wie "Siedlung " bzw. "Stadt" eine Zentralkarte, die durch nichts zerstört werden kann (Druckfehler in Spielanleitung!). 
- Landschaften, die sowohl an eine Zitadelle als auch an eine Metropole grenzen, gehören spieltechnisch zu beiden.
- Beim Ereignis "Seuche" ist eine Zitadelle nicht betroffen.
- Generell gilt: Ereignisse oder Aktionen, die sich auf Städte beziehen, gelten nicht für Zitadellen.


Die magischen Ausbaukarten

2. Ismai, der grüne Drache (1x)
-Die Stärkepunkte des Drachens tragen zusammen mit anderen "Einheiten" zur "Gesamt-Stärke" eines Spielers bei.
-Die Karten "Burg", "Bordell", "Schmiede", "Burgfräulein Imelda" und "Turnierplatz" haben keine Auswirkung auf den Drachen.
-Der Drache kann von einem "Schwarzen Ritter" wie ein normaler Ritter angegriffen werden und er kann mit einer "Kräuterhexe" verteidigt werden.
-Im Turnierspiel sind Drachen einmalig, d.h. hat ihr Mitspieler eine solche Einheit seinem Fürstentum ausgelegt, dürfen Sie die gleiche Einheit nicht in Ihrem Fürstentum aufstellen.

-Keine Auswirkungen auf Drachen haben: Bürgerkrieg (BSP), Bestechung (P&I), Gestüt (H&W)
-Auswirkung auf Drachen haben: Zaubertrank
3. Samsor, der Schwarze Drache (1x)
-Die Stärkepunkte des Drachens tragen zusammen mit anderen "Einheiten" zur "Gesamt-Stärke" eines Spielers bei.
-Die Karten "Burg", "Bordell", "Schmiede", "Burgfräulein Imelda" und "Turnierplatz" haben keine Auswirkung auf den Drachen.
-Der Drache kann von einem "Schwarzen Ritter" wie ein normaler Ritter angegriffen werden und er kann mit einer "Kräuterhexe" verteidigt werden.
- Im Turnierspiel sind Drachen einmalig, d.h. hat Ihr Mitspieler eine solche Einheit seinem Fürstentum ausgelegt, dürfen Sie die gleiche Einheit nicht in Ihrem Fürstentum aufstellen.
4. Stein der Weisen (1x)
Schutzkarte für beide Spieler.
-Diese Karte dürfen Sie nur spielen, wenn Sie in Ihrem Fürstentum 2 Zitadellen errichtet haben.
-Der "Stein der Weisen" schützt Einheiten, Rohstoffe und Gebäude beider Spieler.
-Aktionskarten, Zauber-Aktionskarten und Zaubersprüche, die sich direkt oder indirekt gegen Rohstoffe, Einheiten oder Gebäude richten und dort Schaden verursachen, dürfen nicht mehr gespielt werden bzw. haben keine Auswirkung.
-Eine Schädigung liegt vor, wenn aus dem gegnerischen Fürstentum Landschaften, Rohstoffe oder Ausbauten entfernt (z.B. durch "Händler" oder "Zauberduell") oder unbrauchbar werden (z.B. "Hexe").
-Eine Schädigung liegt nicht vor, wenn die Wirkung nicht direkt gegen das Fürstentum gerichtet ist (z.B. wenn das "Zeitrad" benutzt wird, um das Ereignis "Räuberüberfall" zu erzeugen), wenn die Wirkung auf das eigene Fürstentum zielt (z.B. "Pfandleiher") oder wenn Handkarten, Ausbaustapel oder Ablagestapel (z.B. "Spion", "Kirchenbann") betroffen sind.
- Die Wirkung von Ereigniskarten bleibt weiterhin erhalten.

5. Zauberküche (2x)
-Chance auf einen zusätzlichen Rohstoff.
-Wenn Sie an der Reihe sind, dürfen Sie Ihr Glück auch mehrmals versuchen. Sie müssen aber jedesmal eine Einheit "Zauberkraft" zahlen.
-Würfeln Sie eine "1", so ist die "Zauberküche" zerstört und muss auf den Ablagestapel gelegt werden.
-Bei einer gewürfelten "2" geschieht gar nichts.

6. Zaubermühle (2x)
-Wandelt Gold in Zauberkraft um.
-Diese Karte dürfen Sie in jedem Zug nur einmal einsetzen.
-Wenn Sie an der Reihe sind, geben Sie ein Gold ab. Sie erhalten dafür eine Einheit "Zauberkraft", die Sie einem beliebigen Ihrer Zauberer zuteilen dürfen.
-Die "Zaubermühle" muss nicht an eine Goldfluss-Landschaft grenzen, um wirksam zu sein.
-Mit Zauberkraft aus der Zaubermühle darf nicht im gleichen Zug gezaubert werden.

Zauberer

Für alle sechs Zauberer gilt:
-Zauberer werden aus der Hand gespielt, nachdem ihre Kosten beglichen wurden.
-Zauberer können erst auftauchen ("gebaut" werden), nachdem mindestens eine Zitadelle im Fürstentum ausliegt.
-Zauberer starten immer mit 2 Einheiten "Zauberkraft".
-Zauberer können nur von anderen Zauberern angegriffen werden. Karten, mit denen Ritter angegriffen werden (Bürgerkrieg, Schwarzer Ritter usw.) haben gegen Zauberer keine Wirkung.
-Alle Zauberer sind einmalig (siehe Turnierspiel).
-Zauberer gelten auch als Landschaftsausbauten.
-Erhält ein Zauberer neue Zauberkraft, indem er Rohstoffe seiner angrenzenden Landschaft umwandelt, so kann er erst wieder im folgenden Zug (wenn der Gegner an der Reihe ist) zaubern.
-Die Zauberkräfte für den Spruch eines Zauberbuches oder die Erschaffung eines Drachen oder magischen Gebäudes können auch von verschiedenen Zauberern kommen.
- Erhält ein Zauberer Zauberkraft über eine Ereigniskarte ("Tanz der Einhörner"), kann diese Zauberkraft auch im selben Zug eingesetzt werden.
7. Ari (1x)
-Die oberste Zauberin "Ari" kann an alle sechs Landschaften angelegt werden (auch an Goldflussfelder). 
-Ari wandelt den Rohstoff der angrenzenden Landschaft im Verhältnis 1:1 in Zauberkraft um.

8. Arsa (1x)
-Der Zauberer "Arsa" kann nur an eine Hügellandschaft (Lehm) angelegt werden.
-Arsa wandelt den Rohstoff "Lehm" aus der angrenzenden Hügellandschaft im Verhältnis 1:1 in Zauberkraft um.
9. Hafli (1x)
-Der Zauberer "Hafli" kann nur an eine Waldlandschaft (Holz) angelegt werden.
-Hafli wandelt den Rohstoff "Holz" aus der angrenzenden Waldlandschaft im Verhältnis 1:1 in Zauberkraft um.
10. Hor (1x)
-Der Zauberer "Hor" kann nur an eine Weidelandschaft (Wolle) angelegt werden.
-Hor wandelt den Rohstoff "Wolle" aus der angrenzenden Weidelandschaft im Verhältnis 1:1 in Zauberkraft um.
11. Ira (1x)
-Die Zauberin "Ira" kann nur an eine Gebirgslandschaft (Erz) angelegt werden.
-Ira wandelt den Rohstoff "Erz" aus der angrenzenden Gebirgslandschaft im Verhältnis 1:1 in Zauberkraft um.
12. Tali (1x)
-Die Zauberin "Tali" kann nur an eine Getreidelandschaft (Getreide) angelegt werden.
-Tali wandelt den Rohstoff "Getreide" aus der angrenzenden Getreidelandschaft im Verhältnis 1:1 in Zauberkraft um.
Zauberbuch


Für alle Zauberbücher gilt:
-Zauberbücher werden aus der Hand in das Fürstentum gelegt. Ihre Auslage im Fürstentum ist kostenlos.
-Zauberbücher dürfen ausgelegt werden, sobald eine Zitadelle errichtet ist. Es muss noch kein Zauberer anwesend sein.
-Die Anwendung eines Spruches aus einem Buch kostet die angegeben Anzahl an Zauberkraft-Einheiten. 
-Wenn nicht anders beschrieben, dürfen Sprüche aus Zauberbüchern nach der Durchführung des Ereignisses angewandt werden (wie Aktionskarten).
-Jeder Spruch eines Zauberbuches darf während eines Spielzuges nur einmal angewandt werden.
-Sprüche aus Zauberbüchern können nur verwendet werden, wenn der Spieler über einen Zauberer verfügt. Dieser Zauberer muss nicht zur gleichen Zitadelle gehören, in der das Zauberbuch ausliegt.
–So lange genügend Bauplätze vorhanden sind, dürfen in einer Zitadelle auch mehrere Zauberbücher ausgelegt werden.

13. Hüter des Schicksals (1x)
-Sie dürfen die drei obersten Karten des Ereignis-Stapels ansehen und sie in beliebiger Reihenfolge zurücklegen.
-Wenn Sie möchten, können Sie davon eine, zwei oder alle unter den Ereignis-Stapel schieben.
14. Inspiration (1x)
Sie dürfen sich von zwei Ihrer Ausbaustapel (es müssen verschiedene sein) jeweils die zwei obersten Karten ziehen.
-Haben Sie vier neue Karten gezogen, so dürfen Sie diese auch sofort einsetzen, falls die Regeln das erlauben.
-Beachten Sie am Ende Ihres Zuges die Anzahl der erlaubten Handkarten.
- Falls man Karten am Ende des Zuges abgeben muss, darf man dies nur unter einen bestehenden Stapel . Unter leere Stapel, d.h. nicht mehr vorhandene Stapel darf keine Karte abgelegt werden.
- Falls man am Ende seines Zuges nicht weniger Karten auf der Hand hält als zulässig, darf man eine Handkarte austauschen. 

15. Landzauber (1x)
-Sie dürfen eine Landschaft mit dem Gegner tauschen.
-Es dürfen nur Landschaften ausgetauscht werden, die im jeweiligen Fürstentum (mindestens) doppelt vorhanden sind.
-Aber: Landschaften, an die oben oder unten ein Landschaftsausbau grenzt (z.B. Zauberer, Kunstschmiede, Schnapsbrennerei, Färberei), sind geschützt. Sie dürfen nicht ausgetauscht werden.
-Die Rohstoffe auf den ausgetauschten Landschaften bleiben erhalten, das heißt, die Rohstoffe in diesen Landschaften wechseln ebenfalls den Besitzer.
Beispiel: Sie besitzen 2 Getreidelandschaften, eine davon mit einem Getreide; Ihr Gegner besitzt zwei Goldflusslandschaften, eine davon mit drei Gold. Sie wenden den "Landzauber" an und geben ihm die Getreidelandschaft ohne Getreide. Vom Gegner nehmen Sie sich die Goldflusslandschaft mit 3 Gold.
16. Magisches Auge (1x)
-Ermöglicht den Austausch einer Karte.
-Beim Aussuchen einer Karte darf die Reihenfolge der Karten innerhalb des Stapels nicht verändert werden.
-Diese neue Karte dürfen Sie auch sofort einsetzen, wenn es die Regeln zulassen.
-Falls man am Ende des Zuges genau so viele Karten auf der Hand hält wie zulässig, darf man eine Handkarte ganz normal tauschen.
17. Ort wandle dich! (1x)
-Sie dürfen die Plätze von Gebäuden oder Einheiten in Ihrem Fürstentum tauschen.
-Wählen Sie ein Gebäude aus und tauschen Sie den Platz mit einem anderen Gebäude. 
-Oder: Wählen Sie eine Einheit aus und tauschen Sie den Platz mit einer anderen Einheit.
-Sie dürfen beim Tauschen aber nicht mehr als zwei Gebäude (oder zwei Einheiten) bewegen.
-Achten Sie beim Tauschen auf die Einhaltung der Ausbauregeln. Ein Stadtausbau darf zum Beispiel nicht in einer Siedlung abgelegt werden.
18. Zeitrad (1x)
-Bestimmen Sie das Ergebnis des Ereigniswürfels.
-Dieser Spruch darf nur vor Ihrem Würfelwurf eingesetzt werden.
-Das Zeitrad darf auch zusammen mit dem Alchimisten (KSP bzw. W&F) ausgespielt werden. In diesem Fall muss gar nicht gewürfelt werden.
19. Wahrsagung (1x)
-Sie dürfen sich von vier Ausbaustapeln jeweils die oberste Karte ansehen.
-Sie dürfen sich jeweils nur die oberste Karte von vier beliebigen Ausbaustapeln ansehen und wieder zurücklegen.
-Im Turnierspiel: Sie dürfen sich auch Karten des persönlichen Stapel Ihres Gegners ansehen.


20. Zaubertrank (1x)
-Die Stärkepunkte einer Ihrer Einheiten werden verdoppelt.
-Der Spruch kann nur auf Ritter und auf Drachen angewandt werden. 
-Dieser Spruch kann auch mehrfach auf dasselbe Wesen angewandt werden.
-Die Wirkung des Spruches endet, sobald Ihr Gegner seinen nächsten Zug beendet.
-Zaubertrank hat keine Auswirkung auf Kanonen (W&F) und auf das Bauernheer (R&H).
21. Zauberveto (1x)
-Verhindert "Aktionen" gegen Sie.
-Diese Karte dürfen Sie auch anwenden, wenn Sie nicht an der Reihe sind.
-Wollen Sie diese Karte einsetzen, so geben Sie das bekannt und zahlen die Kosten des Spruches. Dieser Spruch gilt gegen jede Aktionskarte des Gegners, also auch gegen alle Zauberaktions-Karten und gegen friedliche Aktionen wie Kundschafter oder Karawane.
-Nach einem Veto muss Ihr Gegner seine Aktionskarte auf einen Ablagestapel legen.
-Dieser Spruch verhindert aber keine Sprüche aus Zauberbüchern.
22. Zeitsprung (1x)
-Sie können ein Ereignis für ungültig erklären.
-Falls ein Fragezeichen gewürfelt wurde, kann dieser Spruch auch noch eingesetzt werden, nachdem das Ereignis vorgelesen wurde.
-Diese Karte dürfen Sie auch anwenden, wenn Sie nicht an der Reihe sind.
Ereigniskarten


 -Zauber-Sprüche auf Aktionskarten werden aus der Hand gespielt, nachdem eine Einheit Zauberkraft bezahlt wurde.
-Zaubersprüche auf Aktionskarten können nur einmal gesprochen werden, danach muss die Karte - wie bei Aktionskarten üblich auf den Ablagestapel gelegt werden.
23. Komet (1x)
-Zwangstausch der Handkarten.
-Im erweiterten Grundspiel wählt zunächst der Spieler, der an der Reihe ist, zuerst seinen Tausch-Stapel aus, sein Gegner muss dann einen anderen Stapel wählen.
-Man darf auch vom gleichen Stapel Karten ziehen, unter den man die Karten gelegt hat.
24. Tanz der Einhörner (2x)
-Eine zusätzliche Zauberkraft für jeden Zauberer.
-Hat ein Spieler keinen Platz mehr für diese Einheit "Zauberkraft", so verfällt sie.
-Die zusätzliche Zauberkraft kann noch im selben Zug eingesetzt werden.
Zauber-Aktionskarten

 -Zauber-Sprüche auf Aktionskarten werden aus der Hand gespielt, nachdem eine Einheit Zauberkraft bezahlt wurde.
-Zaubersprüche auf Aktionskarten können nur einmal gesprochen werden, danach muss die Karte - wie bei Aktionskarten üblich auf den Ablagestapel gelegt werden.
25. Bessere Welt (2x)
-Sie dürfen sich den Ereigniskarten-Stapel ansehen und eine Ereigniskarte entfernen (aber nie: "Jahreswechsel").
-Die ausgewählte Karte kommt ganz aus dem Spiel.
-Die Reihenfolge der Ereigniskarten darf nicht verändert werden.
26. Duell der Zauberer (2x)
-Sie können gegen einen Zauberer Ihres Gegners kämpfen.
-Das Duell kann mit einem anderen Zauberer ausgetragen werden als mit dem, der das "Zauberduell" gesprochen hat.
-Der Spieler, der das "Zauberduell" gesprochen hat, bestimmt auch die beiden Zauberer, die sich duellieren müssen.
-Beispiel: Ihr Zauberer verfügt über 3 Einheiten "Zauberkraft", der Zauberer Ihres Gegners über eine. Sie würfeln eine vier, Ihr Gegner eine fünf. Die Addition ergibt 7 Punkte für Sie, 6 Punkte für den Gegner. Sie gewinnen und Ihr Gegner muss seinen Zauberer unter einen Stapel schieben.
-Bei einem Unentschieden wird erneut gewürfelt.

27. Hexe (2x)
-Macht ein Gebäude des Gegners unwirksam.
-Diese Karte dürfen Sie nur spielen, wenn Sie in Ihrem Fürstentum über 2 Zauberer verfügen.
–So lange die "Hexe" auf einem Gebäude liegt, zählen auch eventuell vorhandene Sieg- und Handelspunkte dieses Gebäudes nicht.
-Die "Hexe" wird nur durch den Wurf eines Fragezeichens vertrieben.
-Falls zwei Hexen in einem Fürstentum liegen, werden beide gleichzeitig durch den Wurf eines Fragezeichens vertrieben.
28. Land, wandle dich! (1x)
-Sie dürfen eine doppelte Landschaft in Ihrem Fürstentum gegen eine beliebige Karte des Landschaftskarten-Stapels austauschen.
-Die Anzahl der Rohstoffe der alten Landschaft darf auf die neue Landschaft übertragen werden.
-Landschaften, die an einen Landschafts-Ausbau (Zauberer, Kunstschmiede, Schnapsbrennerei, Färberei) grenzen, dürfen nicht ausgetauscht werden.
Beispiel: Sie besitzen 2 Getreidelandschaften, eine davon mit 2 Rohstoffen. Sie suchen aus dem Stapel eine Goldflusslandschaft aus und schieben die Getreide-Landschaft unter den Stapel. Die Goldflusslandschaft dürfen Sie mit 2 Gold einsetzen, denn die Anzahl der Rohstoffvorräte bleibt erhalten.

29. Materialisation (1x)
-Nachdem Sie eine Einheit Zauberkraft gezahlt haben, dürfen Sie ohne weitere Kosten eine Siedlung in eine Stadt umwandeln.
-Diese Karte dürfen Sie spielen, wenn Sie über mindestens zwei Zauberer in Ihrem Fürstentum verfügen.
30. Wirbelsturm (1x)
-Sie vernichten Rohstoffe des Gegners in der von Ihnen ausgewählten Landschaft.
-Von dieser Aktion ist immer nur eine Landschaftskarte betroffen, nicht alle Landschaften dieser Sorte.
31. Wissen der Ahnen (2x)
-Sie können eine abgelegte Aktions-Karte zurückholen.
-Zurückholen dürfen Sie aber nur normale Aktionskarten und Zauberaktions-Karten, nicht aber Gebäude, Einheiten, Zauberbücher usw.
-Im Turnierspiel dürfen Sie nur abgelegte Aktionskarten aus Ihrem Ablagestapel zurückholen. Der Ablagestapel des Gegners ist tabu.
-Zurückgeholte Karten dürfen Sie auch gleich wieder einsetzen, falls die Regeln das erlauben.
-Auf Verlangen des Gegners muss man ihm die zurückgenommene Karte zeigen (als Beweis dafür, daß es eine Aktionskarte ist).
32. Zauberhand (3x)
Sie dürfen ein Zauberbuch des Gegners stehlen.
-Sie dürfen ein Zauberbuch nur stehlen, wenn Sie in Ihrem Fürstentum an einer Zitadelle Platz zur Auslage haben oder durch den Abriss eines Ausbaus dort Platz dafür schaffen.
-Die Zauberhand ist 3x vorhanden (in manchen Spielanleitungen steht fälschlicherweise: 2x)
