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Merlins Erben
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De groe Zauberer Merlin, oberster dler Druiden, ig
st langer Zeit verschollen! Langst hat Zwietracht die
Druidenschar in Anhénger der Sonne und des Mondes
gespdten. Doch noch einmd enigt man sich, den Streit
beizulegen, um enen wirdigen Nachfolger des méchtigen
Merlin zu wéhlen. Der grofde dler kdtischen Steinkreise
wird zum Zentrum der dles entscheidenden Wahl. Sogar
de Geder der Sonne und des Mondes haben ihr
Erschemen am Ort der Entscheidung angekiindigt.

Welchem Druiden werden die Geiser wohlgesonnen
=n? Wer ewelst sich ds wahrer Meider der kdtischen
Zauberkunst? Wer wird am Ende der Seger unter
MERLINS ERBEN s=n?
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0 | grof%er Spielplan - der kdtische Steinkreis
2 magische Wiirfel
4 Spidgeine ds Druiden
8 grolie Karten ds Geigter der Kelten

0

0

0

0 8 klene Karten ds Spidfiguren der Geigter
0 8 Sdlful®e fiir die kleinen Karten der Geder
0

0

0

0

as Spid Material

18 Zauberkarten

21 Pflanzenkarten

4 beidsditige Ubersichtskarten
| Spidanleitung

le Vorbereitugen

Vor dem ersten Spid missen die 8 kleinen und die 8
groBen Karten vorsichtig aus dem Stanzbogen herausge-
brochen werden. Die 8 kleinen Karten steckt man in die
Stellfllze und erhdlt so die Spielfiguren fir die Geigter.

Die 8 Spielfiguren der Geiger werden auf ihren Plaiz
neben den Steinkreisen gestellt. Die dazugehdrigen grofien
Karten werden ds Stapd daneben gelegt.

Die Zauberkarten werden nach Sonne und Mond
getrennt gemischt und verdeckt neben das jeweilige Symbol
des @ul3eren Seinkreises gelegt

Die 21 Pflanzenkarten werden gemischt und ds
verdeckter Stapel auf das grofRe Symbol der Pflanzen neben
dem Steinkreis gelegt.

Schliefdich erhdlt jeder Spider
enen Druiden-Spielstein  und
gdlit ihn in die Mitte des Spid-
planes zur Alten Eiche. Der dte-
de Spider beginnt das Spid. Die
anderen folgen jewells im Uhrzei-
gersinn.

as Spielzid

Die Druiden versuchen mit Hilfe der Gager hochwerti-
ge Pflanzen und Zauberkarten zu sammeln. Zum richtigen
Zeitpunkt gilt es dch fir den Kult der Sonne oder des
Mondes zu entscheiden, denn nur der Kult, der be der
spdteren Abstimmung gewinnt, verhilft zu den nétigen
Punkten und zum Seg bei der Nachfolge des grofien
Merlin.

Mit Hilfe der magischen Wirfel durchwandern die
Druiden die Steinkréise, rufen die Geder der Kelten zu
Hilfe, sammeln Zauberpflanzen, versuchen sich im Ge
brauch von Zauberspriichen und behindern die Konkurren-
ten bel ihren Vorhaben. Gleichzeitig versuchen se geni-
gend Stimmen fir die entscheidende Wahl am Patz der
Entscheidung zu sammeln. Am Ende zéhlen nur Punkte
und Zauberkarten des segreichen Kultes. Wer schliefdich
die meigen Punkte dieses Kultes vorweisen kann, gewinnt
des Spid.



Der Spielplan zeigt drei Steinkreise, die regdméldg
miteinander verbunden sind. In der Mitte befindet sich der
Platz der Entscheidung. Hier beginnen und beenden die
Druiden ihren Wettdtreit.

e keltischen
mbole des
lel planes

(DrudenfuR) Uber diese Felder verlassen und
betreten die Spidfiguren den Patz der Ent-
~ scheidung.  Ein  Druide beginnt hier sdne

7 qx

TN Bewegung zu  Beginn des Wettstreits  Jede
Figur die im Spielverlauf auf einem Drudenful® ihre
Bewegung beendet, wird sofort auf den Ort der Entschei-
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:,i_‘"-‘ (Geister) Ein Druide der auf diesem Feld ssine

Bewegung beendet, kann einen beliebigen Geigt

1 ' in den Steinkreis hineinrufen oder aus dem

Steinkreis vertreiben. Mehr dazu unter Die
Geiger.

(Pflanzen) Bendet eine Spielfigur ihre Bewe-
gung auf einem Pflanzenfeld, s0 zieht der
Spider eine Pflanzenkarte. Nur der Zwergen-
konig erhé@lt immer zwel Karten, wenn er ein
Pflanzenfeld erreicht.

(Sonne) Beendet ein Druide sdne Bewegung

/7 auf dem Sonnenfeld, 0 erhdt er die oberge

Karte vom Stgpd der Sonnenzauberkarten.

77 Geigter ziehen niemals Zauberkarten.

(Mond) Beendet ein Druide seine Bewegung

7 arf den Mondidd, © ehdt e de obese

Karte vom Stapd der Mondzauberkarten. Gei-

#  de ziehen niemas Zauberkarten.
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e Geister

Inggesamt 8 Gelder haben ihren Weg zu den grof¥en
Steinkreisen gerunden:

Drel Geider der Sonne, drei Geister des Mondes,
der Zwergenkonig und die Morrigan.

Beendet ein Druide seine Bewegung
auf einem Geisefdd des mittleren
Steinkreises, kann er einen beliebigen
Gad in den Steinkreis hineinrufen
oder aus dem Steinkreis vertreiben.

Wird eén Gead gerufen, 0 nimmt der Spider einen
beliebigen Geist vom Platz der Geigter und gdlt ihn auf das
Fedd neben sanen Druiden. Als Zedchen der Kontrolle
erhdt der Spider die grolle Karte des Geades, die er gut
schtbar vor dch auf den Tisch legt. In der folgenden
Runde kann der Geigt mit Hilfe eines der magischen Wiirfel
bewegt werden.

Wird ein Geist vertricben, nimmt der Spider einen
beliebigen Geigt von einem Feld des Steinkreises und setzt
ihn auf den Ort der Geder. Verliert ein Spider dadurch
einen Geaid, mulid er saine grofle Karte des Geides ebenfdls
zuriicklegen. Der vertrichene Geid ig fir andere Spieler
wieder frei. Geister auf dem Platz der Entscheidung kénnen
niemas vertricben werden!

Der Zwergenkonig wird wie en normaer Geig behan-
delt. Fur ihn gelten aber folgende Besonderheiten:

1 Er erhdt auf enem
Pflanzenfeld immer 2
Pflanzenkarten.

2. Befindet er sch auf dem
Platz der Entscheidung, so
simmt e bel der Wahl fir
enen Kult nach Wah! des
Soiders der ihn kontrolliert.

3. Er hat immer O Punkte.

Die Morrigan wird wie en normder Geg behandelt
und erhdt auch Pflanzenkarten. Wird se dlerdings zu
enem Druiden aufs Fdd gesetzt, kann der Spider der
Morrigan eine der folgenden Mdglichkeiten wahlen:

1. Er kann dch dle Karten des
Druiden auf dem Fdld der
Morrigan ansehen.

2. Er kann eine oder zwei
Pflanzenkarten, oder eine
Zauberkarte stehlen. Die
Karten zieht er zuféllig aus der
Hand des Gegenspiders.

Nachdem die Morrigan zu enem anderen Druiden
geetzt wurde und ihre Aktion ausgefiihrt hat, erhdt der
neue Druide die Kontrolle tber die Morrigan.

Wird ein Druide auf das Fed der Morrigan gezogen, S
Ubernimmt er die Kontrolle ohne das die Morrigan eine
Aktion ausrihren kann.

Wer am Spielende die Morrigan kontrolliert, erhdt
enen Abzug von 20 Punkten. Im (brigen darf die
Morrigan niemals auf den Platz der Entscheidung gesetzt
werden.



Druiden und Geiger werden Uberwiegend durch die
beiden magischen Wirfel bewegt. Is ein Spider am Zuge,
wirft e immer beide Wirfel und bewegt ene Spiefigur
nach Anweisung eines Wiirfels. Bestzt ein Spieler keinen
Ged, o wahlt er einen der Wirfel aus, um sdinen Druiden
zu bewegen. Der zweite Wuirfel ha dann kenerlei
Bedeutung. Bestzt ein Spider einen oder mehrere Geigter,
20 kann er flir jeden der Wirfel ene Figur bewegen. Zum
Begpid je einen Geag, oder sdnen Druiden und einen
Ges.

@RN ie Symbole der
, mag%llschen Wirfel

(Augenzahlen 1,23456) Zeigt der Wir-
fel ene Augenzahl, s0 bewegt man eine
Figur um die entsprechende Anzahl Fel-
der innerhab der Steinkreise. Die Au-
genzehl mul3 immer vollstdndig aufge-
braucht werden.

(Symbol Gerade) Zeigt der Wiirfel eine
Gerade, 90 bewegt der Spider eine Figur
beliebig weit in ene Richtung. Ein
Abknicken ig nicht mdglich.

Beispiel:

(Symbol ein Knick) Zeigt en Wirfel
einen enfachen Knick, 0 mul die
gewahite Spielfigur wahrend ihrer Bewe-
gung genau enma abknicken. Ansonsten
kann se vor und nach dem Abknicken
beliebig weit bewegt werden.

Beispiel:

(Symbol zwel Knick) Zeigt ein Wirfel
einen zweifachen Knick, 0 muR die
gewdhite Spielfigur wéhrend ihrer Bewe-
gung genau zweima abknicken. Anson-
den kann dSe vor und nach jedem
Abbiegen beliebig weit bewegt werden.

Beispiel:




pr——— (Symbol zweima Ringe) Zeigt nur einer
der beiden Wiirfel einen Ring, <0 hat dies
fur die Bewegung kenerle Bedeutung.
Erd wenn zwei Ringe erschenen, kann
—_— der Spider zwischen der normalen und

der magischen Bewegung wahlen.

Be der normalen Bewegung werden die
Ringe nicht beachtet und die Spidfiguren
wie gewohnt bewegt.

Bei der magischen Bewegung bewegt
der Spider keine seingr Figuren, kann
aber eine der folgenden zwe Mdglich-

g —
 —
keiten wahlen:

1 Er zZieht eine Zauberkarte vom Stapd seiner Wah!,

oder

2. Er versetzt einen beliebigen Geist innerhalb des

Steinkreises.

Das Versdzen eines Gades erlaubt einige interessante
Spidzige

- Ein eigener oder fremder Geigt innerhalb des

Steinkreises wird auf einen Drudenful? gesetzt und
landet sofort auf dem Ort der Entscheidung.

- Ein fremder Geisg wird zum eigenen Druiden
gestellt und wechselt dadurch den Besitzer.

- Ein eigener Geig landet auf einem Pflanzenfeld
und erhdlt eine Pflanzenkarte.

- Der Ged der Morrigan wird zu einem anderen
Druiden gestellt und wirft diesen in ihren Bann.

L -Q

2 % le Besonderheiten
e der Bewegung

Auf jedem Fed der dreéi Steinkreise dirfen hdchstens
zwei Spiefiguren sehen.

Druiden konnen niemas andere Druiden Uberspringen.
Allerdings kann ein Druide auf das Feld eines anderen
Druiden gesetzt werden, solange dieser dleine auf seinem
Fdd dent. Geiger sind kein Hindernis im Sinne der
Bewegung.

Jede Spielfigur kann immer nur eine Aktion auf einem
Spielfeld ausfiihren.

Beigid: Ein Druide trifft auf dem Feld der
Mondzauberkarten einen fremden Geist. Er mu3 sich
entscheiden, ob & ene Zauberkarte zieht oder die
Kontrolle tber den Gest tbernimmt.

g 85 Zusammen-
treffen zweer
!l Druiden

Wird ein Druide auf des Feld eines anderen Druiden
gestzt, 0 kann der hinzugekommene Druide enen
Kartentausch fordern. Beim Kartentausch kann der Spidler
eine der folgenden Mdoglichkeiten wéahlen:

1 Er tauscht eine Mondzauberkarte oder dne
Sonnenzauberkarte.

2. Er tauscht eine oder zwei Pflanzenkarten.

Beide Spider wéhlen dann die verlangten Karten aus
ihrer Hand und reichen se gleichzeitig verdeckt an ihren
Gegenspider.  Grundsdtzlich mufl man auf Fragen der
Mitspider angeben, wievide Karten man von welchem
Kartentyp (Mondkarte, Sonnenkarte, Pflanzenkarte) auf der
Hand hdlt.

le Zauberkarten

Druiden erhdten Zauberkarten, wenn Se ihre Bewe-
gung auf dem Sonnenfeld bzw. dem Mondfeld beenden,
oder wenn Se ein Paar Ringe erwlrfeln. Der Zeitpunkt des
Ausspielens der Karten erklért sich in der Regel anhand des
Textes. Einma ausgespielte Zauberkarten kommen ganz
aus dem Spie. Geder erhaten niemads Zauberkarten wenn
Se das Fd der Sonne bzw. des Mondes betreten.




le Pflanzenkarten

Be den Pflanzenkarten gibt es
nonnde Karten, die enen Wert
(5, 10 oder 15) und das Symbol
der Sonne bzw. des Mondes zei-
gen. Diee Karten kdnnen zum
Spielende nur fir den siegreichen
Kult geweitet werden.

Die Zauberbeeren konnen so-
wohl fir Sonne wie auch fir
Mond eingesetzt werden. lhren
Bonus von +30 Punkten erhaten
Se aber nur in Verbindung mit den dre Pflanzenkarten
enes Kultes (sehe auch unter "Der Zaubertrank™). Wer
am Ende des Spides die faschen Zauberbeeren auf der
Hand hdt, erhdt einen Abzug von 20 Punkten.

'{f‘“f e Zaubertrank

Ein Zaubertrank besteht immer aus den drei unter-
schiedlichen Pflanzenkarten eines Kultes plus Zauberbee-
ren. Nur in diesr Zusammensetzung erhdten die Zauber-
beeren ihren Wert von 30 Punkten, so dal3 ein kompletter
Zaubertrank des segreichen Kultes 60 Punkte zéhit. Ein
Zaubertrank kann zudem ds | Stimme bei der Abstimmung

eingesetzt werden.
Ein Sonnen-Zaubertrank:

e Abstimmung

Sobald sch fiunf Spidfiguren auf dem Patz der
Entscheidung berinden, endet die erse Phase des Wett-
dreits und es kommt zur Wahl. Die Abstimmung beginnt
immer der Spider, der die finfte Spielfigur auf den Plaiz
der Entscheidung gesetzt hat. Die anderen Spidler folgen im
Uhrzeigersinn. Jeder Spider hat nur einmal die Mdglichkeit
der Stimmabgabe. Er mui3 dann dle Stimmen angeben die
er ensetzen will.

Jeder Druide gibt immer 3 Stimmen fir einen Kult
ab.

Geder gimmen grundsdizlich mit | Stimme fur
ihrenKult.

Der Zwergenkonig entscheidet sch mit | Stimme
fur einen Kult.

Zusétzliche Stimmen sind durch einen Zaubertrank oder
Zauberkarten moglich. Der Einsatz solcher Simmen it
immer freiwillig.

Ein Zaubertrank (5+10+15+30) gut ds | Stimme

des entsprechenden Kultes.

Das Magische Bildnis gilt ds zusdtzliche Stimme,

Die Zauberkarten Teutates bzw. Lug verdoppen
die Stimme eines eigenen Gades

Erreichen die Spider bereits im ersen Wahlgang ene
Mehrheit fur einen Kult, geht man sofort zur Wertung Uber.
Gibt es ein Unentschieden im ergen Wahlgang, erfolgt
sofort einezweiteAbstimmung.

Bei der zweiten Abstimmung besitzt jede Figur im
Steinkreis nur eine einzige Stimme. Eine Stimmenthaltung
verbietet die Ehre der Druiden und Geder. Zusétzliche

L e
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Simmen durch Zauberkarten oder Zaubertrank snd nicht
mehr moglich. Da genau 5 Stimmen im weiten Wahlgang
abgegeben werden, kommt es immer zu einer Entscheidung.

le Wertung

Grundsétzlich zahlen nur Punkte des siegreichen Kultes.
Zusdtzliche Punkte snd durch Zauberkarten mdglich. Die
punkte im einzelnen:

20 Punkte fur jeden Druiden im Zentrum, unabhan-
gig fir welchen Kult er simmt.

20 Punkte fir jeden Geigt des segra- 0| &
chen Kultes im Zentrum.
10|20

10 Punkte fir jeden Geigt des segrei-
chen Kultes im Steinkreis.

Pflanzenkarten entsprechen ihrem aufgedruckten Wert.

30 Zusatzpunkte durch die Zauberbeeren im voll-
stéandigen Zaubertrank.

20 Zusatzpunkte bei zwei gleichen Pflanzen durch
Kess bzw. Harfe.

Der Gewinn von Zusatzpunkten ig nur einmal pro
Karte moglich. Eine Zauberbeerenkarte kann dso nur
einem Zaubertrank angehdren und Pflanzen, die Zusaz-
punkte durch Kessd oder Harfe ehdten, kénnen zum
Bespid kein Bestandteil eines Zaubertranks sein.

-20 Punkte fir den Bestzer der Morrigan.

-20 Punkte fUr den Bestzer der falschen Zauberbee-
ren.

Der Zwergenkonig hat immer den Wert Null

as Spielende
unds%er Seg

Dea Spider, der am Ende den hichsten Punktwert durch
kontrollierte Geidter, seinen Druiden, die Pflanzen und
durch Zauberkarten vorweisen kann, wird zum Nachfolger
des grolen Merlin ernannt. Mit Hilfe seines Segreichen
Kultes wird er die weiteren Geschicke der Druiden leiten -

jedenfalls bis zum néchsten Spid...

Das Spid MERLINS ERBEN erreichte unter dem
Titel DIE DRUIDEN beim "3. Wetthewerb fr
Spicleautoren um den Erfinderpreis der WAZ und
des Hippodice-Spiele-Club eV. 191" die Findrun-
de. - Beim Sonderpreis Design gewannen DIE
DRUIDEN den |. Plaz.
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