Einfiihrung Vit

Esist ein takfisches Spiel fiir 2 Spleler bei dem es um den Kampf zweier Zauberer
geht. Sie beide repriisentieren zwei feindliche magische Gilden. Die Handlung
spielt in den Ruinen eines altertiimlichen Tempels, in ihrem gertiumigen Haup-
tsaal, wo aufer zwei Zauberern sich noch vier, voll mit Magie, iberfilllte Altdire
befinden. Eine gut durchdachte Benutzung der magischen Zauberspriichen, der
Kriiften der speziellen Spielfiguren und der Macht der uralten Altiire, wird sie
zum Sieg fithren und zur Vernichtung der Magier der feindlichen Gilde.

Liel des Spiels

Ziel des Spiels st die Besiegung der feindlichen Gilde des Gegners. Die Spieler
aktivieren abwechselnd ihre Magier und zaubern, um die Kontrole iiber den
gegnerischen Zauberer zu iibernehmen. Es gewinnt derjenige Spieler, der
seinen Gegner in eine Sifuation bringt, in der dieser keine erlaubte Bewegung
mehr machen kann - das bedeutet, dass alle seine Magier entweder erschopft
sind oder sich in einer Richtung befinden, in der es keinen Gegner gibt, auf
den man einen Zauberspruch werfen knnfe. In einer solchen Situation ist
der Spieler gezwungen “Pass” zu sagen und somit sich zu ergeben.

Inhalt
1 Spielplan
4 Alire
4 Machtmarken
9 Spielmarken der griinen Gilde
9 Spielmarken der roten Gilde
6 spezielle Spielmarken
8 Erschopfungsmarker
4 Spielmarker der Zauberformel “das Schild”
3 Paare der zusiitzlichen Spielplanelemente
1 Spielanleitung

SPIELVORBEREITUNG

Der Spielplan wird so auf den Tisch gelegt, dass alle Spieler einen bequemen
Zugang zu ihm haben. Danach werden die vier Alfiire nacheinander ausgelost
und auf die gekennzeichneten Plitzen des Spielplans gesetzt (Sehe Abb).
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Vor dem Spiel wiihlen die Spieler die Farbe ihrer Gilde. Jeder Spieler
hekommt die 9 Spielmarken seiner Gilde. Am Anfang des Spiels wird die
Gildenzugehirigkeit eines Zauberers, durch einen kleinen Edelstein, in der
Mitte crer Spielmarke, dargestellt. Ein Spieler bekommt alle Spielmarken mit
den rafen Juwelen, der zweite Spieler alle mit den griinen.

Danach werden die speziellen Spielmarken verteilt. Jeder Spieler nimmt
eine Spielmarke “das Medium”. Aus den restlichen vier Spielmarken, werden
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zwei ausgelost und zufiillig an die Spieler verlelli Die iibrigen zwei Spiel-
marken werden in die Schachtel gelegt. Sie werden fiir das Spiel nicht mehr
benutzt.

Jeder Spieler nimmt zufallig 1 Muchlmurkpn

Die Spielmarken werden offen auf den Tisch gelegt.

In der ersten Phase werden 8 Spielfigurep bendtigt. Die Gbrigen drei
- “der Ménch”, “der Telepath” und “das Medium” legt man auf die Seite.
Sie werden erst wiihrend des Spiels verwendet.

Vor dem Spiel werden die 8 Spietfiguren gemischt und in einen Stapel gelegt.

Nun wird entschieden, wer das Spiel begin 1.
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1 - Spielplan und Altéire 5 - Die Marker
2 - Verdeckte Machtmarken 6 - 3 Paare der zusiitzlichen
3 - Spielmarkenstapel Spielplanelemente

4 - (Ibrige Spielmarken

SPIELABLAUF

Die erste Phase: Platzieren der Spielmarken

In der ersten Phase bereiten sich die Spieler auf das Gefecht vor. Die
Spieler platzieren abwechselnd  je einen Zauberer auf dem Spielplan. So
entsteht auf dem Spielplan die initiale Situation in dem Gefecht der Gilden

Der Startspieler nimmt die obere Spielmarke seines Spielmarkenstapels,
und platziert sie auf ein freies, unbesetztes Feld des Spielplans (das heift,
auf einem unbesetzten, durch eine andere Marke oder einen Altar, Feld).
Die Magier schleudern sich die Zauber in bestimmten Richtungen entgegen.
Man sollte also sehr genau iiberlegen, wie man seine eigene Spielfiguren
hinstellt Wahrend des Spiels ist es nicht leicht sie umzudrehen. Ein Magier
kann seine Zauber in einer der acht méglichen Richtungen schleudern.

Danach platziert der Gegner seine Spielmarke.

Die Spieler stellen abwechselnd je eine Spielmarke auf den Spielplan, immer auf
ein unhesefztes Feld. Sie nehmen immer die oberste Spielmarke des Stapels.

Wenn beide Spieler alle ihre 8 Spielmarken auf dem Spielplan geseizt
haben, kann der Startspieler jetzt die zweite Phase beginnen.

7 - Unniitzte Spielmarken

Die zweite Phase: Das Gefecht
Genauso wie in der ersten Phase, fihren die Spieler abwechselnd ihre Akfionen durch.
Der Spieler schleudertin seiner Runde dem Kontrahenten einen Zauber entgegen und
akiiviert dadurch eine seiner Spielmarken. Nachdem ein Zauber vollbracht und seine
Wirkung iiberpriift wurde, wird auf die Spielmarke ein Erschiipfungsmarker gelegt.

Ein erlaubter Spielerzug ist hierbei:

1. infolge eines Zauberspruchs, wird eine Spielmarke der gegnerischen
Gilde getroffen,

2. infolge eines Zauberspruchs, wird die Macht|des Altars aktiviert,

3. infolge der Verwendung einer Splelmurkefuhlgken wird deren Mach-
twirkung eingesetzt.



Wenn es nach einem Spielerzug zu einer Situation kommen sollte, die aus
irgendeinem Grund nicht meht stattfinden kann, dann wird ein solcher Spiele-
rzug als “nicht erlaubt” bezeichnet und kann nicht durchgefiihrt werden.
Beispiel: Man kann nicht einen Zauber auf einen Altar des Aufrufs schleu-
dern, wenn alle zusiitzlichen Spielplanelemente aufgebraucht wurden.
| Beispiel: Der Barbar kann keinen Zauber auf einen Alfor sprechen,
wenn alle Altiire zuvor zerstor wurden.
Beispiel: Es it nicht erlaubt einen Zauber gegen die Spielmarke eines Gegners
auszusprechen, die aus dieser Richtung mif einem magischen Schild geschiitzt it.

1. Der Gegner wird getrofien
Der Zauberspruch trifft immer die erste feindliche Spielmarke, die sich auf seinem Weg
befindet, egal wie weit sie entfernt isf. Die Abhildung des Zauberspruchs besfimmt die
Richtung, in der er sich aushreitet ( immer in einer geraden Linie). Wenn ein Magier
im Moment der Akfivierung zwei Abbildungen des Zauberspruchs besitzt, so zauberf er
gleichzeitig in beiden Richtungen.

Die Magier schleudern ihre Zauber “iiber” ihre eigenen Spielfiguren. Die Zauber
kinnen jedoch nicht “iiber” einen Altar geschleudert werden. Ein Altar blockiert den
Weg eines Zaubers.

Eine"getroffene” Spielmarke des Gegners wird von dem Feld genommen (alle auf der
Spielmarke liegende Marker, wie 2.B. der Erschiipfungsmarker und der Schildmarker,
werden heruntergenommen). Die Spielmarke wird umgedreht, so dass sie jetzt die
Farbe des neuen Besitzers einnimmt, und auf eine beliebige Spielmarke des neuen
Besitzers auf dem Spielplan platziert. Es entsteht somit ein Stapel.

Eine eroberte Spielmarke wird immer auf eine Spielmarke des neuen Besitzers gesetzt
(nie auf ein freies Feld!). Esist nicht moglich die Stellung der Spielmarken n dem neu
enstandenem Stapel zu dindern. Die eroberte Spielmarke kann auf eine beliebige
Spielmarke des Eroberers gesefzt werden, auch auf diejenige, die gerade akiiviert
wurde und den Zauber entgegengeschleudert hat. Alle Spielmarker (Marker der
Erschpfung, Schildmarker) werden von der zugedeckten Spielmarke entfernt.

2. Rktivierung der Macht des Altars
 Ein Spieler kann sich entscheiden, die Macht seines Zaubers nicht
Z:: ¢ .. gegen einen anderen Magier zv richten, sondern gegen einen
#%° Altor. Dadurch wird die Macht des Altars aktiviert.
Wenn ein Altar von einem Zauber getroffen wird, werden sofort die
Auswirkungen dessen iiberpriift (siehe Altarmiichte ). Danach wird der
Erschopfungsmarker auf den angreifenden Magier gelegt.

3. Aktivieruny der Macht der speziellen Spielmarken
sa. Die speziellen Spielmarken - das Medium, der Prinz, der Schliesser, der
(} Barbar oder der Priester -kénnen keine Zauber wirken. Sie besitzen
hingegen spezielle Miichte, die genau in dem Kapitel “Die spezielle
Spielfiguren”  beschrieben werden. Es sei hierbei erwdihnt, dass die speziellen
Marken ansonsten den Regeln der anderen Spielmarken folgen (zum Beispiel:
Nach der Aktivation bekommen sie auch einen Erschdpfungsmarker etc.).

Spielmarken und die Stapel
Wihrend des Spiels werden auf dem Spielplan Spielmarkenstape! entstehen. Ein Spiel
markenstapel wird wie eine gewbhnliche Spielmarke befrachtet, mit den Eigenschaften
der oberen Spielmarke. Also: Ein Spielmarkenstapel blockiert nicht die uns freffenden
Zuuberspriiche; die Macht der Altire wirkt auf den ganzen Stapel und so weiter.

Nachdem ein Spielmarkenstapel getroffen wurde, nimmt der Angreifer
alle Spielmarken, die diesen Stapel gebildet haben, und verteilt sie beliebig
auf seine Magier. Der Spieler hat freie Wahl , wie die eroberten Spielmarken
verteilt werden - zum Beispiel wenn| ein Spielmarkenstapel mit vier Spiel-
marken getroffen wurde, kann der Spieler drei von den Markern auf ginen
seiner Magier platzieren und die Vierte auf einen anderen.

Ein Spieler darf in jedem Moment iberpriifen, aus welchen Spielmarken
ein Spielmarkenstapel besteht. Man darf dabei jedoch nicht die Spielmarken
mischen oder anders auf dem Spielplan platzieren.

Erschopfung

Immer wenn ein Zauber ausgesprochen wurde, gilt die Fihigkeit einer
. Spietfigur einen Zauber auszusprechen, als erschipft. Dies wird mit einem
Erschiipfungsmarker auf der Spielmarke markiert. Der erschipfie Magier
kann, solange wie der Marker auf der Spielfigur liegt, keine Zauber aussprechen,.
Die erschiipfte Spielfigur kann von der Macht der Alfire beeinflusst werden und
ebenfalls vom Gegner angegriffen werden. Wenn eine erschapfte Spielmarke von

einem Zauber getroffen wird, wird der Erschopfungsmarker von ihr entfernt.

Machtmarken
Es gibt 4 Machtmarken im Spiel. Sie haben die selbe Michte wie die
Altiire. Der Spieler kann in seiner Runde die Machtmarke benutzen (au-
Ber der Aktivirung der Spielmarken). AnschlieBend wird die Spielmarke
weggeworfen.

g Con Loy CO:

Spielende
Ein Spieler, der in seinem Zug keine erlaubte Akfion mehr durchfishren kann,
um damit eine seiner Spielmarken zu aktivieren, verliert das Spiel.

DIE SPIELMARKEN

DER ZAUBERLEHRLING  DER ERZMAGIER DER MEISTER DER GOLEM

DER WACHTER

DER MONCH

DER TELEPATH

Jede Spielmarke verkdrpert einen Zauberer, der fii eine Magiergilde kimpft. Eine Reihe

von Markierungen kennzeichnet seine Macht und die Wirkung. Wie zum Beispiel:
-Ein Edelstein - (rot oder griin) bestimmi die Gildenzugehdrigkeit eines Magiers und
g«;.”% f;u dient bei der Verteilung der Spielmarken am Anfang des Spiels.
% Wiihrend des Spiels huben die Edelsteine keine Bedeutung



g eine andere Farbe (entweder rot oder griin). Die Farbe
b

@ ™ E.me Farbe - eine Spielmarke hat auf |ed.(.er |hr(?r Seiten

die auf der Spielmarke oben zu sehen ist, zeig, welchem
Spieler derienige Magier gerade gehdrt.

- Die Linie des Zaubers -wenn der Spieler eine Spielmarke auf den
Spielplan platziert, bestimmt er die Richtung (oder Richtungen), in die der
Magier seinen Zauber schleudern wird, indem er diese Spielmarke entspre-
chend auf den Spielplan legt. Man kann aus 8 verschiedenen Richtungen
wiihlen. So entsteht eine Linie des Zauberangriffs.

- Die Art des Zaubers - die Zauber haben unterschiedliche Kraft und
Wirkungen:

immer das erste Ziel auf der Ausbreitungsstrecke des Zaubers. Als Ziel kann
eine Spielfigur der gegnerischen Gilde oder ein Altar fungieren. Das Ziel
einer Spielfigur wird als “von einem magischen Geschoss getroffen” be-
zeichnet, sofern es nicht von einem Schild aus der Richtung des Zaubers geschiitzt
ist. Wenn das Geschoss einen Altar trifft, wird dessen Macht aktiviert.
Die Zauberformel des magischen Geschosses kann von: einem Zauberlehrling, einem
Wiichter, einem Golem und einem Meister benutzt werden.

‘ DAS MAGISCHE GESCHOSS. Fs ist ein elementarer Zauber. Er fifft

lich kann der Donnerschlag die Macht eines magischen Schildes durchbre-
chen, sodass eine durch ihm geschiitzte Spielfigur als getroffen befrachtet
wird (dos heisst, das Schild schiltzt nicht vor einem Donnerschlag).
Die Zauberformel des Donnerschlages kann von: einem Manch oder einem
Erzmagier benutzt werden.

J 1 DER DONNERSCHLAG. Er funktioniert wie ein magisches Geschoss. Zusiit-

DIE ELEKTRISCHE ENTLADUNG. Im Gegensatz zu dem magischem Geschoss
und dem Donnerschlag, rifft die Enfladung nicht dos erste Ziel auf der Linie des
Angriffs, sondem ein beliebiges Ziel auf dieser Linie. Hierbei knnen gefrof-
fen werden: Eine Spielfigur der gegnerischen Gilde oder ein Alfar werden.
Die Entladung kann nicht die Macht eines Schildes durchbrechen, also eine
Spielfigur die aus der Richtung des Angriffs von einem Schild geschiitzt ist, kann
nicht von einer Entladung getroffen werden.
Die Zauberformel der elektrischen Enfladung kann von einem Telepath benutzt werden.

‘ Der Meister besitzt zwei Linien des Zauberangriffs. Es bedeutet, er schleudert einen
Zauberin zwei Richtungen, und trifft gleichzeitiq zwei Ziele, wenn sie sich auf
der Angriffslinie befinden. Wenn der Meister auf einer Zauberangriffslinie

einen “legalen” Zug durchfiihrt und auf der anderen Linie nicht (weil z.B. auf der zweiten
Angriffslinie kein Ziel egsistiert), wird der Zug dennoch als “rechimiissig” befrachtet. Also
mindestens auf einer Angriffslinie muB ein Ziel gefroffen werden.

« @ -DAS MAGISCHE SCHILD - Manche Spielfiguren haben eine
=== = qsitzliche Eigenschaft, nihmlich die Macht eines magischen
Schildes, die vor den Zauberangriffen schijtzt (aufler dem Donnerschlag). Das Schild
wirkt immer in eine der acht Richtungen. Wenn eine Spielfigur von einer Richtung
gerotfen wird, wo es kein Schild gab, zeigt das Schild keine Wirkung. Es ist mglich
die magischen Schilder gleichzeitig in mehrere Richtungen zu richten (wie zum
Beispiel bei einem Golem oder infolge des Schutzes eines Altars). Ein Erzmagier, ein
Wiichter und ein Golem werden von einem magischen Schild geschiitzt.

V. . .7 -Beispiel: Das magische Schild in 3 Richtungen
Die spezielle Spielfiguren
Jede speziele Spielfigur besitzt eine spezifische Macht:
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- DAS MEDIUM
Die Macht des Mediums erlaubt es einem, einen Marker der

o
@ FErschopfung von einer beliebigen Spielmarke oder eines
A
%" heliebigen Spielmarkenstapels zu entfernen. AuBerdem erlaubt

die Macht des Mediums eine beliehige Anordnung eines Spielmarkenstapels in
diesem Stapel des Spielers, der das Medium aktiviert hat. In solch einem Stapel
kann auch die Richtung der Spielmarke veriindert werden.

Das Medium kann eine Zauberfolmel auch auf einen eigenen Stapel aus-
sprechen. Es verdindert aber nicht die Tatsache, dass nach der Anwendung eines
Zaubers darauf ein Erschdpfungsmarker platziertiwird.

. -DER PRINZ
Die Macht des Prinzes wirkt auf einen heliebigen Spielmarkenstapel des
f_ij Spielers, der den Prinz akiiviert hat. Dieser Stapel wird vom Spielplan
entfernt. Eine Spielmarke, die diesen Stapel gebildet hot wird aus dem

Spiel entfernt. Die anderen Spielmarken werden auf die anderen Spielmarkenstapel des
Spielers verteilt (iibereinstimmend mit den gewdhnlichen Regeln).

Die Zauberformel “der Prinz” kann auch auf einen Spielmarkenstapel mit
einem Prinz ausgesprochen werden. Es kann von dem Spielmarkenstapel auch
der Prinz entfernt werden.

- DER BARBAR

o, Y s Die Macht des Barbaren zeigt ihre Wirkung auf einen beliehigen
J Altar auf dem Spielplan. Der betroffene Altar wird aus dem Spiel

- genommen - er wird vom Spielbrett entfernt. Die Macht des

Barbaren wirkt auch auf einen Aliar, dessen Macht erschapft wurde und der Aliar

nicht mehr aktiv ist (der Altar des Aufrufs).

- DER SCHLIESSER

¢ Die Macht des Schliessers zeigtihre Wirkung auf zwei Spielmar-
U ken/Spielmarkenstapel des Spielers, der der Schliesser akfiviert
. #" hat. Diese Macht erlaubt es, die beiden Marken/Stapeln auf
ihren Pliitzen gegeneinander auszutauschen. Zugleich erlaubt es eine Veriinderung
der Angriffslinie in dem Moment, wenn die Spielmarkenstapel auf ihren neuen
Pliitzen platziert werden.

)% - DER PRIESTER

Die Macht des Priesters kann einen Altar, der sich auf der
4" ) Touberlinie hefindet, akiivieren. Doch sie kann nicht gegen
eine Spielfigur eingesetzt werden. In dem Fall, in dem sich auf
der Linie des Zaubers zwei Altiire befinden, werden sie beide akfiviert.
Die Spielfiguren der gegnerischen Gilde blockieren die Zauberlinie des
Priesters, werden aber nicht von dem Zauber getroffen.

{?} - Zauberlinie des Priesters

Die Altarméchte
Wenn ein Zauber einen Altar trifft, wird die Macht des Altars akfiviert. Der
Altar bleibt auf dem Spielplan, nachdem er geiroffen wird. Nur die Macht des
Barbaren kann einen Altar zerstiren. Er wird dann vom Spielplan entfernt.

“. ALTAR DER ENERGIE
* Die Macht dieses Altars erlaubt es, zwei (oder weniger) Marker der
Erschopfung aus beliebigen Spielfiguren herunterzunehmen.

Die Macht des Altars hat keinen Einfluss auf die Spielfigur die diesen
Altar akdtiviert hat (ein Erschopfungsmarker wird auf die Spielmarke gelegt,
nachdem die Wirkung der Macht des Altars eingesetzt wurde, und kann nicht
in diesem Zug entfernt werden).

24 - ALTAR DES SCHUTZES
? 72 Die Macht dieses Altars gibt dem Spieler ein “magisches Schild”,
das auf eine beliehige Spielmarke seiner Gilde eingesetzt wer-
den kann. Eine Spielmarker des magischen Schildes funkfioniert genauso wie
die Eigenschaft (das magische Schild) einer Spielmarke. Das heift, er schiitzt
eine Spielfigur vor einem entgegengeschleuderten Zauber. Dieses Schild wirk



immer in eine der acht méglichen Richtungen, die durch das entsprechende
Hineinlegen des Schildes auf der Spielfigur angezeigt wird.

Eine Spielfigur kann mehrere magische Schilder benuizen, sofern diese
Schilder jeweils in eine andere Richtung ausgerichtet sind.

Der Marker des Schildes hezieht sich nur auf die Spielmarke, auf die er
platziert wurde. Wird auf diese Spielfigur eine andere platziert, entfernt man
den Marker des magischen Schildes.

- Beispiel: Eine Spielfigur
mit einem Spielmarker
des magisches Schildes

7~ fine Spielmarker .
des magischen Schildes

;' .~ ALTAR DER VERSCHIEBUNG
"__ * Die Macht dieses Altars erlaubt es, eine Spielmarke (oder einen Spiel-
“ markenstapel) um ein Feld zu verschieben (in eine der acht maglichen
Richtungen) und/oder diese Spielmarke in eine der acht mdglichen Richfungen zu
drehen. Diese Spielmarke kann nicht auf ein besetztes Feld verschoben werden.

ALTAR DES AUFRUFS

< Die Macht dieses Altars erlaubt es, die zusiitzlichen Spielmarken
auf dem Spielplan zu platzieren (eine Spielmarke aus den drei

am Anfang des Spiels abgelegten Spielmarken). Diese Spielmarken werden

auf die zusiitzlich zugefiigten Spielplanelementen gesetzt. Die Macht dieses

Altars wird wie folgt benutzt:

1. Der Spieler, der diesen Altar akfiviert hat wihlt ein zusiitzliches Paar
der Spielplanteilen (bestehend aus einem, zwei oder drei Feldern).

2. AnschlieBend bestimmt er einen Platz, an dem die Spielplanteile
eingesetzt werden. Das Spielplanteil, auf dem die zusiitzliche Spielfigur
platziert wird, wird anschlieBend auf einem beliebigen Platz an den Spielplan
gelegt. Das andere Spielplanteil legt man symmetrisch zum vorher platzierten
Spielplanteil auf der anderen Seite des Spielplans an.
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Unsauberen Sieg

Bei diesem Sieg kann es vorkommen, dass ein Spieler, der mehr Spielmarken-
stapel auf dem Spielbret hat als sein Gegenspieler, schliesslich verliert, weil
er mit keinem seiner vielen Spielmarkenstapel einen rechtmssigen Zug mehr
durchfiihren kann.

Turnierablauf

Die Machtmarken werden aus dem Spiel entfernt.

Meisterablauf
Am Ampfang des Spieles wihlen die Spieler 8 Spielfiguren freiwillig.

Die zusiitzlichen Spielplanelemente, bestehend aus zwei Feldern, miissen so
an den Spielplan hingelegt werden, dass die beiden Felder mit dem Splelplun
in Beriihrung kommen.

Die zusitzlichen Spielplanelemente, bestehend aus drei Feldern, miissen
so an den Spielplan hingelegt werden, dass mindestens ihre zwei Felder mit
dem Spielplan in Beriihrung kommen
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3. Der Gegner muss eine zusitzliche Spielmarke auf einem zusiitzlichen
Spielplanelement platzieren. Der Spieler, der den Altar aktiviert hat, zeigt
auf welchem von den beiden Spielplanteilen. Bei einem Spielplanelement mit
zwei oder drei Feldern, kann der Gegner selbst entscheiden, auf welchem
dieser Felder seine Spielmarke platziert wird.

4. Der Spieler, der den Altar akfiviert hat, platziert eine zusiitzliche Marke
auf ein ausgewihltes Feld des zusiitzlichen Spielplanelements.

Nachdem die Macht des Altars ihre Wirkung gezeigt hat, beginnt der Gegner
AT

Von dem Moment an, an dem die zusiitzlichen Spielplanelemente an den
Spielplan angelegt wurden, bilden sie ein infegrales Teil des Spielplans. Man
kann dort die Spielmarken platzieren und ihre Felder werden - wie iiblich
- bei den Linien eines Zauberangriffs betrachet.

Nachdem alle drei Paare der Spielplanelementen eingeseizt wurden,
verliert der Altar des Aufrufs seine Macht und ein Treffer in diesen Alfar wird
nicht als ein legaler Zug beirachtet. Der Altar wird nicht entfernt, blockiert
aber dennoch die Linien eines Zauberangriffs.

Das Remis
Das Spiel gilt als unentschiedend wenn die Spieler drei mal die selbe Bewegungse-
quenz machen und die Situation auf den Spielplan ohne Anderung bleibt.
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