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% 1.1 Gr:'pndregeln

Es war einmal

”Vor langer, langer Zelt als es noch die beriihmte Magier Akademie in Stonehenge gab, 553
mussten die Lehrlinge zum Training ihrer magischen Fahigkeiten neben anderen Ubungen &
auch dieses Spiel erlernen. Es sollte die Gabe der Vorhersehung entwickeln und festigen. Fo Rl

: Im Laufe der Jahrtausende ist der tiefere Sinn dieses Spiels verloren gegangen. Ubrig blieb ;
- 5 ein unterhaltsames Kartenspiel, das oft in den Gasthausern von Handwerkern Bauern und s
' Kriegern gespielt wurde. - e . 7 AR
3 -:" Erst als der beriihmte englische Archdologe Dr. Hensch Stone tief unter den Stemplatten I-. = ‘__l'-

von Stonehenge in altén Gewdlben. eine historische Pergamentrolle entdeckte, kam die wahre s
Geschichte von Wizard wieder ans Licht. Die folgenden Regeln entsprechen dem Wortlaut “-
des uralten Pergamentes. Die Illustrationen auf den Karten wurden den alten Abbildungen
nachempfunden.”!

¥ -

1.2 Ziel des Spiels il \ B %4 Wik
e _Wizafd-is_t ein Kartenspiel, welches fiir mindestens drei und maximal sechs Zauberlehrlinge
konzipiert ist. Dabei geht es darum, in jeder Stichrunde die vor dem Beginn der ande'
e angesagten Stiche zu erwerben. Ein Stich ist erzeugt, wenn jeder Zauberlehrling in die,
5 E. Splelmltte eine spielbare Handkarte ausgelegt hat und diese als Einheit. inder Tlschmltte
1 Jiegen ‘Um einen Stich zu gewinnen, muss der Wert der gelegten Karte alle anderen Karten
i 'l. Adibertreffen. Wenn man die angesagten Stiche am Ende der Runde erreicht-hat, erhilt man
iane “als Belohnung 20 Erfahrungspunkte fiir das Erreichen der Vorhersage und zusatzhche n*x10
* 'y Punkte fiir jeden erzielten Stich, wobei n = Anzahl Stiche. Das Ziel ist es, am Schluss die
& hochste Punktzahl erreichen. Derjenige Zauberlehrling, dem dles gehngen mag, wird zum

W&hren Zauberer ernannt!
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'Dieses Zitat wurde dem Original-Spielhandbuch von Wizard, der Jubiliumsversion (Seite 2) entnommen.
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.Zugang zur maglschen Welt von leard

L
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2.1 Servei' sttar"cen

Um in die maglsche Welt von Wizard emtauchen zu konnen muss man zuerst das Jar—Flle
offnen. Dies erfolgt folgendermassen: |

1
+ =iF e

'wizard—0.0.l—ALPHA.ja.r server port

Auf diese Weise startet man den Server, wobei man eine spezifische Portn.pmmef (z.B. 80905‘_‘_';_1— :
an der Stelle port eingeben muss.. 5 o}

Um den Client zu starten, gibt man Folgendes in der Elngabekonsole ein:

1 . wizard —0.0.1—ALPHA. jar client _"Host—,IP":'por:c Balthasar

Hier wurde als Username Balthasar eingegeﬁéh.-DieseS Feld kann z;u'éh' weggelassen werden.
; Ip diqsem Fall wiirde man mit dem Systemnamen die Lobby betreten.

_ 2 2 D1e Lobby
e
'=, Wenn das. Ausfuhren des jar-Files erfolgreich gewesen ist, sollté Slch der Zauberlehrhng

‘-Tendhch in der lang ersehh,ten Lobby befinden: g

Sy Hler eine kurze Ubersmht zu den jeweiligen Elementen aus 2.1 :

e Quit- Button Damit verldsst man die Lobby und somit dLe maglsche Welt ‘VOII i
Wizard. ¢ R A r-r !

¥

e Sound On/Off: Mit dlesem Knopf kann man die Lounge- Musm an- oder aus-

schalten. ,' ! i : e

e Leaderboard: ”Spleglem Splegleln an der Wand zeig mir dle besten. . Za;uberer
im ganzen Land!”
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3 CHANGE USERNAME
I

Twaiting:Test . -

Ao Abbildung 2.1: Die Lobby.

% a
e i3 9. Um ein Spiel zu kreieren, muss im Feld "Enter game name” ein Splelname elngegeben SE
| werden. Wenn das CREATE- Button betatigt wird, wird das Spiel mit dem versehenen'

Namen erstellt. - .""_ -

3. Falls der Zauberlehrling einen Namenwechsel vornehmen méchte, kann man hier den
~ gewiinschten Namen eingeben und auf SUBMIT driicken.

4. Hier werden alle laufenden Spiele mit .'Spielname und Spiélétalttis (waiting, running J
.~ oder finished) aufgelistet. Wenn man einem Spiel beitreten méchte, muss man den ¥
) : Jevvelhgen Spiel anklicken und danach auf JOIN driicken. '

Hier Werden alle Zauberlehrlinge aufgelistet.

.. Um anderen Zauberlehrlingen Nachrichten zu versenden, Kanm man die gewunschte
Nachricht ins leere Feld neben dem SEND-Button eingegeben Werden Durch das.Be-
tatigen des SEND-Buttons wird via Eule an entweder alle oder an emen spez1ﬁschen
- Zauberlehrling die Mitteilung zugebracht.
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Abbildung 2.2: Ein laufendes Spiel.

Quit-Button: Damit verldsst man dés Game und kehrt zuriick in die Lobby.

» Sound On/Off: Mit diesem Knopf kann man die Game-Music an- oder ausschal-

ten. i

Z “Auf dem Tisch sind die einzelnen - Splelﬂaqhen der Zauberlehrhnge mit den Jewe1hgen
Stichangaben (Bets) und mit den erreichten Stichen (Tricks) zu sehen.

3

3. In dlesem Feld wird die erwiinschte Stlchangabe vor Beginn Jeder Rundggemacht

*Jeghche Spielupdates (Wer ist mit der Stlchansage dran? Wer 1st am Splelzug) Werden
hler den Zauberlehrlmgen mitgeteilt. - v R

N

5 Hler sind die Handkarten Al sehen die nach Jeder Runde um +1‘erheht Werden :

.

hier angegeben. Unterhalb der Trumpfkarte ist :das Spiel—-Bﬁ‘t&ﬁQn Vérhanden, ‘welches

das Spiel startet und nach dem Betétigen verschwindet, weshalb es hier nicht zu*se'h@n‘ T
: . e %
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7 Wer Wlev1e1e Punkte erre1cht hat WlI'd nach Jedem Punkteupdate ;rm Scoreboard
) angeget)en g i : - -

1 ." il' a 1
8.‘ Um anderen Zauberlehrhngen Nachnchteh zZu versenden kanm man dle gewiinschte
1chr1(1ht ins leere Felgl_‘rpeebe.n dem SEND-Button eingegeben ‘werden. Durch das Be-

tatigen des SEND- Buttons wird via Eule an entweder alle oder an einen spezifischen"
Za.uberle‘hrh‘hg dle Mlttellu-ng-zugebracht

.
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Die Spl.ieal.l__{a'x_'fén | . B

In Wizard gibt es vier verschiedene Farben: Zwerge (rot), Menschen (blau), Elfen (griin)
und Riesen (gelb). Die Karten sind von 1 bis 13 durchnummeriert und besitzen neben einem
Wert auch eine de}“ bereits erwahnten Farben. o

1 Der dien
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-~ = " Die jeweils starkste Karte ist die Karte mit dem Wert ”13” und die Schwéchste mit dem

-]ﬁl‘.._Wert ”1”. Die Zaubererkarten, von denen es vier im Déé_k gibt, sind immer Trumpf. Sie 'sipd
~ . hoher als jede 713", Die vier Narrenkarten sind nie Trumpf. Sie'sind niedriger als jede 717,




-

Em Trumpf .lst eine Karte der Trumpffarbe.. Sle gerilnt gegen Jede K-arte einer anderen
-3 Farba aussewgegen den Zauberer.
Bevor d1e Handkarten Yerteﬂtrgaerden *W-lrd'dle oberste Karte aus dem Deck aufgedeckt und

"%

' als Trumpﬂ<airte festgelegt (31ehe 2.2 Punkt 6). In jeder Runde wird die Trumpfkarte wie
 bereits beschrleben neu ,gesetzt Falls'die Trumpfkarte ein Zauberer oder ein Narr ist, gibt
es keine Trump'ﬂgarte. Es gilt jedoch generell im Spiel: Die erst gespielte _Kartenfarbe muss
‘sofern méglich angehalten werden. Dabei werden jene Handkarten, die nicht spielbar sind,
immer grau ausgeblendet. Falls man die fithrende Kartenfarbe nicht hat, steht es einem frei ;
zur Verfligung, irgend eine beliebe Karte auszuspielen. Der Narr und Zau.berer diirfen dabei
immer gespielt werden. '
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Das Spiel ist nach 60/n Runden vorbei, wobei n € {3,4,5,6}. Der Zaﬁberlehrlin:g- mit der
hochsten Punktzahl gewinnt das Spiel und wird vom Meister Merlin zum Zauberer ernannt.
Als Auszelchnung fir seine grandiose Leistungen wird sein Name und Score im LEADERBDARD
verewigt - sofern sein Score es in die Top-11 schafft.
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