




















Auf euren Ubersichtskarten findet ihr eine kurze Zusammenfassung.
Wenn ihr Fragen habt, lest bei den Schliisselwortern (S. 9-11) oder der
entsprechenden Karte nach (S. 11-13).

Habt ihr bereits ein paar Partien gespielt, lest hier weiter.

Nach ein paar Partien konnt

ihr das Spiel mit den O-1 :Assassinen in der Ausbildung
Schauplatzen sowie Deck 11 2 :Erfahrene Erfinderinnen
variieren. Um euch den e . )

Einstieg in die vielen LA MackfFlge-Magle.r
Kombinationsmdglichkeiten 5+ :Der Djinn ist beeindruckt!

zu erleichtern, gibt es vier
Schwierigkeitsstufen je nach Anzahl der

Zahlt dazu die  des Decks und des gewahlten Schauplatzes zusam-
men. Die Schwierigkeit der Schauplatze ist oben rechts angegeben.

Decklhat O , DecklIlhatl . Das Spiel ohne Schaupatz
hat O . Die Schauplatze haben 1-3

Beispiel: Deck 11 (1 ) + Q =3

Empfehlung: Wahlt zundchst einen Schauplatz mit1  und spielt diesen
mit Deck I. Steigert euch langsam und probiert neue Kombinationen aus.

DECKII

Deck II funktioniert wie Deck I, nur mit neuen Fahigkeiten.
Legt alle Karten von Deck [ zurtck in die Schachtel und
nehmt euch stattdessen die 32 Karten mit einer Il unten
rechts. Sonst verandert sich der Aufbau (S. 2-3) nicht.

Empfehlung: Spielt Deck Il zundchst ohne Schauplatz.
Einzelne Karten von Deck Il sind auf S. 12-13 erklart.

SCHAUPLATZE -

Wahlt 1 Schauplatz und legt diesen offen oben auf den
Stapel. Die Spielrichtung solltet ihr euch ja inzwischen auch
so merken kénnen.
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Jeder Schauplatz hat eine Regel, die fir das ganze Spiel gilt.
Die einzelnen Schauplatze erklaren wir auf S. 13.

Ihr sucht noch mehr Herausforderung? Auf eigene Gefahr konnt ihr auch
mit mehreren Schauplatzen gleichzeitig spielen.

DECKS KOMBINIEREN @ @ @

Wenn ihr das Spiel bereits gut kennt, konnt ihr die Decks auch
miteinander kombinieren. Dazu nehmt ihr z.B. alle gelben Karten

aus Deck I, alle roten aus Deck II, usw. Ihr solltet jedoch immer mit
einem identischen Deck spielen. Fiir Duelle mit unterschiedlichen Decks
empfehlen wir andere magische Spiele.

SCHLUSSELWORTER - >

Einfluss:

* Wird der Einfluss einer Karte durch Modifikatoren
zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel héher als der
Einfluss der gegentiberliegenden Karte, legst du ein
Siegel auf die hohere Karte und entfernst ggf. alle
Siegel von der gegentiberliegenden Karte.

* Liegen mehrere Modifikatoren (positive und negative) auf einer
Karte, werden diese miteinander verrechnet. Lege nur das Ergebnis
auf die Karte. Eine Karte kann auch negativen Einfluss haben.

* Bezieht sich eine Fahigkeit auf die ,nachste Karte, die du spielst
legst du den entsprechenden Modifikator in Spielrichtung neben
deine aktuelle Karte. Sobald du die Karte aufdeckst, legst du den
Modifikator darauf. Dieser zahlt sofort zum Einfluss der Karte, also
schon in Phase 1, wenn ihr die Karten vergleicht.

* Du darfst
Modifikatoren
nicht auf Karten in
deiner Hand, dem
Ablagestapel oder
im Deck legen.

Du aktivierst die UHRMACHERIN
(11): Gib deiner Karte in der
vorherigen Begegnung sowie
der ndchsten Karte, die du
spielst, +3 Einfluss.

Du legst #8) auf deinen zuvor
gespielten CHIRURGEN (3). Dann
legst du #8) auf den Platz
deiner nachsten Karte.




Karten abwerfen:

Je nach Fahigkeit musst du Karten von deiner
Hand, deinem Deck oder bereits gespielte
Karten abwerfen. Abgeworfene Karten kannst

du nicht mehr nutzen.

* Abgeworfene Karten legst du offen auf deinen personlichen
Ablagestapel. Alle Plattchen, die sich auf abgeworfenen Karten
befinden, legst du zurtick in den Vorrat. Du darfst dir den eigenen
und gegnerischen Ablagestapel jederzeit ansehen.

* Wirfst du beide Karten einer Begegnung ab, riickst du alle folgenden
Begegnungen nach, sodass die Liicke geschlossen wird.

Kopieren und aktivieren: Du kopierst die Fahigkeit einer
anderen Karte und aktivierst sie, als wirde sie sich auf dieser
Karte befinden.

Aktivieren: Du aktivierst die Fahigkeit einer anderen Karte
(an der Position der anderen Karte). Aktivierst du eine Dauer-
Fahigkeit, legst du wie gewohnt einen Dauer-Marker auf die
Karte.

Gespielte Karte: Eine offen ausliegende Karte (auch die Karten der
aktuellen Begegnung). Abgeworfene Karten zihlen nicht dazu.

,Eine deiner gespielten Karten“ muss eine Karte sein, die du gespielt
hast. ,Eine beliebige Karte“ kann von dir oder der gegnerischen
Person sein.

Vorherige Begegnung: Die Begegnung, die entgegen der
Spielrichtung neben dieser liegt.

Vergangene Begegnung: Alle Begegnungen, die entgegen der
Spielrichtung vor dieser liegen.

Nachfolgende Begegnung: Die bereits gespielte Begegnung, die
in Spielrichtung neben dieser liegt (nicht die nachste Begegnung, die
noch nicht gespielt wurde).
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Gegenuiberliegende Karte

Gegner-
ische
Karten

Deine

K
Spiol arten

Richtung

Vorherige Aktuelle Nachste
Begegnung Begegnung Begegnung

ASSASSINE: Diese und die gegnerische Karte gelten als gespielt.
Wirf sie danach ab (S. 10).

MEDIATOR: Wird der Dauer-Marker entfernt und die Fahigkeit damit
inaktiv, gewinnt sofort die Karte mit dem héheren Einfluss die
Begegnung.

RICHTERIN: Lege 1 Siegel auf deine Karte in jeder Begegnung, die ein

gt Gleichstand ist. Du gewinnst auch Gleichstande in von nun an
gesplelten Begegnungen. Die Fahigkeit der anderen Karte wird wie gewohnt
nicht aktiviert. [st eine Begegnung kein Gleichstand mehr, gewinnt wie
gewohnt die Karte mit dem héheren Einfluss. Wird diese Fahigkeit inaktiv,
entfernst du die entsprechenden Siegel wieder.

Einen Gleichstand bei der Anzahl der Siegel (Phase 3) gewinnst du durch diese
Fahigkeit nicht. Hat die gegnerische Person diese Fahigkeit ebenfalls aktiviert,
gewinnt ihr beide alle Geichstande.

PUPPENSPIELERIN: Der Einfluss der neu gezogenen Karte entscheidet, ob
@ du die Begegnung gewinnst. Ist die gezogene Karte niedriger als die

der PUPPEHSPIELERIH wird ihre Fahigkeit nicht aktiviert (da in

dieser Begegnung bereits eine Fahigkeit aktiviert wurde).

Kannst du keine Karte ziehen, weil die andere Person keine Handkarte mehr

hat, kann sie nicht spielen und du gewinnst das Spiel.

=l UHRMACHERIN: Wenn es keine vorherige Begegnung gibt, entfllt dieser
Ak Teil der Fahigkeit. Fiihre den Rest wie gewohnt aus. 1




SCHATZMEISTER: Du legst ein weiteres Siegel auf die Karte.
Das kann auch die gegnerische Karte sein.
Es bleibt liegen, so lange die Fahigkeit aktiv ist.

SUMPFWACHTER: Du ziehst am Ende der Runde wie gewohnt 1 Karte
nach. Du hast anschliefend 1 Karte mehr auf der Hand.

MAGISTRA: Du musst eine deiner gespielten Karten wéhlen, die in diesem
< Moment mindestens so viel Einfluss hat wie deine MAGISTRA. Es werden
alle Modifikatoren berticksichtigt. Du fiihrst die kopierte Fahigkeit aus, als
hatte deine MAGISTRA die Fahigkeit und wiirde sie an ihrer Position aktivieren.

s o8| ERFINDERIN: Du darfst Modifikatoren sowohl auf die ERFINDERIN selbst als
aaae.) auch auf die gegentiberliegende Karte legen.

DJINN: Du gewinnst sofort das Spiel. Auch dann, wenn die andere
Person zeitgleich 5 (oder mehr) Siegel hat (Siegel zahlt ihr erst danach
in Phase 3).

KARTEN DECK II . >

GIFTMISCHER: Wenn sich der Einfluss dieser oder der gegentiberliegenden
Karte spater dndert, wird diese Fahigkeit nicht noch einmal aktiviert.

| TELEKINETIKER: Du nimmst alle Dauer-Marker und Modifikatoren von

wax’ einer deiner Karten. Dann legst du alle auf eine andere Karte (das darf
der TELEKIHETIKER selbst sein). Du darfst sie nicht aufteilen. Legst du einen Dauer-
Marker auf eine Karte mit einer nicht aktivierten Dauer-Fahigkeit, wird diese
sofort aktiviert.

GESANDTER: Du darfst den Modifikator auch auf den GESANDTEN selbst oder
) auf die gegentiber-liegende Karte legen.

4 WUNDERKIND: Du darfst den Modifikator auch auf das WUNDERKIND selbst
% oder auf die gegentiber-liegende Karte legen.

ERPRESSERIN: Die gegnerische Person muss
2 Karten abwerfen, bevor ihr Phase 2 ausfiihrt. Hat sie nicht genug
Handkarten, wirft sie so viele Karten ab, wie moglich.

ILLUSIONISTIN: Du fihrst die Fahigkeit der Karte wie gewohnt aus.
Genannte Positionen beziehen sich also auf die Position der gewahlten
Karte nicht auf die der ILLUSIONISTIN (S.10). Es spielt keine Rolle, ob die Fahigkeit
schon einmal aktiviert wurde.
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BERATERIN: Du gewinnst die vorherige Begegnung auch, wenn sie ein
Gleichstand ist.

¢ MECHANISCHER DJINN: Wird die nachfolgende Begegnung abgeworfen,
U zahlt die nun in Spielrichtung als nachste ausliegenge Begegnung als
nachfolgende Begegnung (siehe S. 10-11).

SCHAUPLATZE | >

SCHLANGENTEMPEL: Es spielt keine Rolle, ob du die Begegnung im
Laufe des Spiels wieder verlierst.

BAZAAR: Es entfallt nur das Nachziehen am Ende der Runde. Ziehst
du Karten durch eine Fahigkeit, machst du das wie gewohnt. Hast
du O oder 1 Karte, ziehst du sofort nach (egal in welcher Phase).

GRUNDERFEST: Du musst 3 nebeneinander liegende Begegnungen
gewinnen. Es spielt keine Rolle, in welcher Phase ihr seid. Hast
du mehr als 1 Siegel auf einer Karte, zahlt es trotzdem nur als 1
Begegnung.

GROSSE BIBLIOTHEK: Hast du nur noch 1 Karte im Deck, ziehst du wie
gewohnt nach. Ist dein Deck leer, ziehst du nicht mehr nach.

SCHROTTPLATZ: Du fiirst den Effekt nicht mehr aus, wenn du nur
noch 1 oder keine Karten ziehen kannst. Ziehst du die letzten
2 Karten von deinem Deck, legst du 1 davon zurtck.

RUKTIONSHAUS: Der Effekt wird nach dem Aufdecken in Phase

1 ausgelost. Alle Plattchen, die sich auf der Karte befinden,
werden berticksichtigt. Bei gleich hohem Einfluss musst du nicht
abwerfen. Der Effekt gilt nur fir Karten, die du selbst ausspielst.
Ist dein Deck leer, ignoriere den Effekt.

VERFLUCHTE KATAKOMBEN: Gilt nur beim Auf-decken der Karte in
Phase 1. Es spielt keine Rolle, ob die Karte danach abgeworfen
wird. Rickt eine Begegnung auf, verlierst du nicht.

NEBLIGER SUMPF: In der ersten Runde deckt ihr noch keine Karten
auf. Du darfst dir deine verdeckte Karte jederzeit nochmal
ansehen. ,Nachste Karte, die du spielst” bezieht sich dann immer
auf die Karte, die du als Nachste aus der Hand wahlst (nicht die,
die bereits verdeckt ausliegt). 13




Deine Frage ist noch nicht beantwortet? FAQs und Sonderfalle
findest du hier: www.hans-im-glueck.de/cardia

KURZUBERSICHT SPIELENDE Siehe S. 7

Das Spiel endet & du gewinnst, wenn:

- Die gegnerische Person keine Karte spielen kann (Ph. 1)
- Eine Fahigkeit es dir sagt (Ph. 2)

- Du am Ende der Runde mind. 5 Siegel hast (Ph. 3)
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