Verhext ... und zugestellt’
Wer liefert die meisten Ti ranke?

Die Spieler schliipfen in die Rolle von Sammlern, Hexen und Druiden
und versuchen, méglichst gewinnbringende Tranke herzustellen und
diese dann iiber den Broom Service im gesamten magischen Reich aus-
zuliefern. Durchgang fiir Durchgang wihlen die magischen Mitstreiter
aus zehn Rollenkarten immer wieder vier aus, die dann Runde um
Runde ausgespielt werden. Jede Karte bietet eine mutige und eine feige
Aktion. Die mutigen Aktionen sind zwar lohnender, bergen aber auch
das Risiko, sie an nachfolgende Spleler zu verlieren und dann vollkom-
men leer auszugehen. Verhext ..

Die feigen Aktionen wiederum smd weniger eintraglich, kénnen dafiir
aber auch von niemandem weggeschnappt werden. ... und zugestellt!

Wer wihlt welche Rollenkarten? Wer spielt sie wann aus? Wer ist
mutig? Wer feige?

Gewinner ist nach sieben Durchgéingen der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.

2 Stanztafeln:

fiirs Basisspiel: (Vor dzm erstei; Spf';l miisse;z aZ'e Teile
. vorsichtig aus den Stanztafeln heraus-

o Gertter‘iVOIken gelost w;g;den. Alle violettj;mrahmten

- 24 Zauberstidbe Teile werden nur fiir die Varianten

- 2 Spieliibersichten bendtigt. Sie konnen zundichst in den

fiir die Varianten: Bégen verbleiben.)

- 15 Amulette

- 17 Landschaftsplattchen
- 8 Sturmwolken
1 Spielplan (zweiseitig)
60 Trinke
10 Spielfiguren
5 Siegpunktemarker
60 Spielkarten:
- 5x 10 Rollenkarten
- 10 Ereigniskarten

: SPIELIDEE

Mittels 10 verschiedener
Rollen versuchen die Spieler,
moglichst gewinnbringende
Trinke herzustellen und
auszuliefern

Alle Rollenkarten zeigen eine
mutige und eine feige Aktion:
Die mutige Aktion ist ein-
triglicher, aber auch riskant;
die feige Aktion ist weniger
eintriglich, dafiir aber sicher

®™ Wer am Ende die meisten
1 Siegpunkte hat, gewinnt

%
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SPIELVORBEREITUNG

Spielplan mit Vorderseite
nach oben in Tischmitte legen <

, | Jeder Spieler erhiilt:
ten einer Farbe (Riickseite), * 10 Rollenkarten j
: n %derSelben Farbe, die er in die zwei Gebiete mit den | « 2 Spielfiguren (auf Burgen) 9
Burgen stellt, . « 1 Siegpunktemarker (auf 10)
- den Siegpur temarker derselben Farbe, den er auf das Feld 10 * 1 Trank pro Farbe

der Siegpunkteleiste legt, V1AM * 1 oder 2 Zauberstibe

- 1 Trank pro Farbe sowie “‘ ‘ / I
- 1 oder 2 Zauberstiibe, die er vor sich ablegt: Der alteste Spieler wird
Startspieler; er und sein rechter Nachbar (= der reihum letzte Spieler)
erhalten je einen Zauberstab, alle anderen je zwei Zauberstdbe.

(Im 2er-Spiel erhdilt somit jeder Spieler einen Zauberstab.)

Die restlichen Trinke und Zauberstiibe (ab jetzt auch , Ressourcen* | Restliche Ressourcen bilden
genannt) werden als allgemeiner Vorrat neben dem Splelplan allgemeinen Vorrat E
bereitgelegt. .2

Beide Spieliibersichten werden zwischen
den Spielern ausgelegt. Sie zeigen auf

der Vorderseite den groben Ablauf eines
Durchgangs und einer Runde sowie auf der i
Riickseite die Siegpunkte, die man nach "
Spielende zusitzlich erhalten kann.

Z Spieliibersichten bereitlegen

Die 24 Gewitterwolken (mit weif3em
Stern auf der Vorderseite) werden
verdeckt gemischt. Dann wird auf jeder
entsprechend markierten Fliche des
Spielplans (Vorderseite 18 Flichen,
Riickseite 19 Flidchen) offen eine
zufillige Wolke platziert.

Gewitterwolken zufillig auf
% den entsprechenden Flichen
offen platzieren

?

Die 10 Ereigniskarten werden gemlscht Dann werden drei Karten 7 zufillige Ereigniskarten als
verdeckt zuriick in die Schachtel gelegt und die restlichen sieben Ereig- Nachziehstapel bereitlegen;
niskarten als verdeckter Stapel neben dem = i | oberste Karte aufdecken
Splelplan plat21ert Die oberste Karte des /- “




Nehmen nur 2-4 Spieler teil, miissen noch die ,,verwunschenen Rol-
len (Details siehe Seite 5 unten) ausgelegt werden: Dazu werden die
10 Rollenkarten einer nicht benutzten Farbe gemischt und als verdeck-
ter Stapel neben dem Stapel mit den Ereigniskarten platziert. Je nach
Spielerzahl w anschheﬁend eine bestlmmte Anzahl ,,verwunschener
Rollen* aufg :

2 Spieler — : 3 Spleler —» 2 Karten / 4 Spleler — 1 Karte
(Merksatz hzer Spieleranzahl + ,, verwunschene Rollen =3 )

Das Spiel verlauft iiber sieben Durchgénge. Zu Beginn jedes Durch-
gangs wihlen alle Spieler zunichst je vier Rollenkarten aus. Dann wett-
eifern sie in einer Art Stichspiel Runde fiir Runde um die Aktionen der
ausgewihlten Rollenkarten. Wurden von allen Spielern nach mindestens
vier und hochstens zehn Runden alle ausgewidhlten Karten ausgelegt,
endet ein Durchgang, und der néchste beginnt ...

Zu Beginn jedes Durchgangs wihlen alle Spieler
gleichzeitig aus ihren 10 Rollenkarten je vier aus,
die sie in diesem Durchgang einsetzen wollen (4us-
nahme: Ereignis ,, Mehr oder weniger ; s.u.). Die
ausgewihlten vier Karten nimmt jeder Spieler so
auf die Hand, dass seine Mitspieler sie nicht ein-
sehen konnen. Die iibrigen sechs Rollenkarten legt jeder verdeckt vor
sich ab, sie haben in diesem Durchgang keine Funktion. Haben dies alle
Spieler gemacht, heift es:

Der Startspieler beginnt, indem er eine seiner vier Handkarten offen vor
sich ausspielt (= der ,,Ausspieler*). Dann liest er entweder den oberen
oder den unteren Text dieser Karte laut vor: ,, Ich bin die mutige Wald-
hexe und méchte in einen benachbarten Wald fliegen ... (usw.) “ oder

., Ich bin ein feiger Friichtesammler und ... (usw.) “.

Hat er den oberen, ,,mutigen* Text vorgelesen (gut, aber
rzskant’} meldet er damit seinen Anspruch auf diese
Aktion a ::dle 1hm dle nachfolgenden Spieler aber noch

teren, , feigen Text vorgelesen (nicht so
er!), fithrt er diese Aktion nun umgehend

Bei 2, 3 oder 4 Spielern noch
die ,,verwunschenen Rollen*
bereitlegen und 3, 2 oder 1
Karte/n aufdecken

SPIELVERLAUF

Spiel verliauft iiber

7 Durchgiinge;

jeder Durchgang besteht
aus 4-10 Runden

Zuniichst wihlen alle Spieler
gleichzeitig 4 ihrer 10 Rollen-
karten aus

Erster Ausspieler beginnt undj
liest entweder den ,,mutigen*
oder den ,feigen* Text seiner
Karte vor

Hat er sich fiir ,,mutig*
entschieden, muss er den
¢ restlichen Rundenverlauf
abwarten ..

Hat er sich fiir ,,feige* ent-
schieden, fiihrt er sofort die
Aktion aus

.y w sy




AT e

e time o

Wie auch immer sich der Ausspieler entschieden hat, anschlieBend F{eihum miissen die

! muss der im Uhrzeigersinn nichste Spieler die ausgespielte Mitspieler ,,bedienen®,

Rollenkarte ,,bedienen®. Dabei gilt: indem sie ...

i 1) Hat er sie nicht auf der Hand, kann er nicht ,,bedienen und sagt ein- L ... ,weiter® sagen, falls sie
fach ,, weiter “, womit der reihum néchste Spieler mit Bedienen an die diese Rollenkarte nicht auf
Reihe kommt usw. der Hand haben oder

|
l
i
|
1
|
|

2) Hat ei sie auf defr Hand, muss er diese Karte nun offen vor sich ausle- |
gen und anschlieBend entweder 2 ) oder 2 b) ausfiihren: ’

-

| «... entweder den ,,mutigen‘
Text vorlesen und den weite-
ren Rundenverlauf abwarten

2 a) Er liest laut den oberen Text vor (,,Ich bin die mutige Waldhe-
xe ...“) und iibernimmt damit die mutige Aktion vom zuvor letzten
Mutigen, falls es bereits wenigstens einen solchen Spieler gab. Der so |
ausgestochene Spieler geht nun beziiglich dieser Rolle komplett leer
aus, d.h. er fiihrt in diesem Durchgang mit dieser Rolle weder die

mutige noch die feige Aktion aus. Allerdings ist diese Aktion damit auch fiir
den neuen mutigen Spieler noch nicht sicher, denn nachfolgende Spieler konnen ihn
maglicherweise auch noch ausstechen ...

e... oder den ,feigen* Text

2 b) Er liest den unteren Text vor (,,Ich bin eine feige Waldhexe ...*)
vorlesen und die entspre-

; und fiihrt diese Aktion direkt anschlief3end aus.

Die feige Aktion ist stets schwicher als die mutige Aktion, kann aber nicht aus- chende Aktion sofort 3
gestochen werden und ist somit in einem Durchgang von beliebig vielen Spielern ausfiihren
o -
ausfithrbar.
Nachdem alle Spieler reihum einmal an der Reihe waren, darf nun der Am Ende der Runde fiihrt der

Spieler, der sich als Letzter fiir die mutige Aktion entschieden hat, diese | letzte mutige Spieler die ent-
ausfithren. (Mehr zu den einzelnen Rollen/Aktionen siehe ab Seite 6.) | sprechende Aktion aus

K i
Danach wird dieser Spieler zum nichsten ,,Ausspieler”, d.h. er wéhlt I’ AnschlieSend spielt dieser
eine seiner restlichen Handkarten aus, legt sie offen vor sich und liest | Spieler eine neue Rollenkarte
entweder den oberen oder den unteren Text laut vor, z.B. ,,Ich bin eine { aus usw.

"\ feige Wetterfee ...“. Usw. (

Beispiel: Albert beginnt die Runde und legt die ,, Waldhexe “ mit den Worten ,,Ich
bin eine feige Waldhexe ... offen vor sich aus. Anschlieffend versetzt er eine seiner
Spielfiguren in ein benachbartes Waldgebiet. i
Dann folgt Beate. Auch sie hat die Waldhexe auf der Hand und muss sie deswegen |
nun offen auslegen. Sie entscheidet sich fiir ,,Ich bin die mutige Waldhexe ...!“; sie
muss nun abwarten, was die drei nachfolgenden Spieler tun.

Auch Carla hat diese Rollenkarte auf der Hand und legt sie aus. Auch sie ist
suversichtlich und verkiindet: ,,Ich bin die mutige Waldhexe ...!“ Damit ist Beate
raus “; die Waldhexe ist fiir sie in diesem Durchgang verloren.

Dann folgen noch und Emily. Beide haben die Waldhexe nicht auf der Hand
und sagen dementsprechend, einer nach dem anderen, ,, weiter™.

Die Runde ist zu Ende. Carla ist die (letzte) mutige Waldhexe und versetzt nun eine
ihrer Spielfiguren in ein benachbartes Waldgebiet und liefert dort zusdtzlich noch

an einen violetten Turm, wofiir sie die dort angegebenen -

Siegpunkte erhdlt. ,
 Anschliefend beginnt Carla die niichste Runde, indem sie eine neue Rollenkarte
ne det: ,, Ich bin ein feiger Taldruide ... “. Umgehend liefert sie
on freien Turm in dem Waldgebiet. Dann folgt mit ,, wei-

Idruiden nicht auf der Hand hat ... Usw.




WEITERE WICHTIGE REGELN:

* Man darf ausdriicklich eine Aktion auch dann wéhlen, wenn man sie

gar nicht ausfithren kann oder will. Ebenso kann man auf das Ausfiih-

ren einer Aktion verzichten, obwohl man die Moglichkeit dazu hétte

(um z.B. Ressourcen ﬁtr eine andere Rolle oder das Ereignis zuriick-

zuhalten i

SpeZIeH ﬁll’ dle Hexen (s.u.) gilt: Als mutige Hexe darf man auch in
ein entsprechendes Nachbargebiet ziehen, ohne dort etwas abzulie-
fern. Die Umkehrung gilt aber nicht: Keine Hexe darf stehenbleiben
und einen Trank abliefern, wohl aber darf sie stehenbleiben und
nichts tun.

* Der letzte mutige Spieler muss auf jeden Fall eine neue Runde mit
dem Ausspielen einer Rollenkarte beginnen, auch dann, wenn er die
Aktion nicht oder nur teilweise ausgefiihrt hat.

* Spielen alle beteiligten Spieler eine Rolle ,,feige”, muss der Ausspie
ler dieser Rolle auch die niachste Rolle ausspielen.

* Hat der Ausspieler keine Handkarten mehr, muss der im Uhrzeiger-
sinn nichste Spieler, der noch Handkarten besitzt, die ndchste Rolle
ausspielen.

* Es herrscht ,,Bedienpflicht“! Wer eine Rolle ausspielt, die bereits in
einer friiheren Runde des laufenden Durchgangs gespielt wurde, legt
diese Karte wirkungslos ab und ist gleich wieder an der Relhe

* Die ausgelegten Rollenkarten sollten leicht versetzt
ficherartig vor jedem Spieler abgelegt werden. So
kann man jederzeit erkennen, welche Rollenkarten
schon ausgespielt wurden und wie viele Handkarten
jeder Spieler noch hat.

* Die wichtigste Regel beim Auslegen: Bevor man nicht selbst mit ,,be-
dienen® an der Reihe ist, ist es verboten, irgendeinen Hinweis darauf
zu geben, ob man die betreffende Rollenkarte auf der Hand hat oder
nicht. Also immer abwarten, bis der Vordermann fertig ist, bevor man
selbst entweder ,, weiter “ bzw. ,,Ich bin ... “ sagt.

* Die ,,verwunschenen Rollen“, die bei 2-4 Spielern offen ausliegen,
gilt es bereits beim Auswihlen seiner vier Rollenkarten zu beach-
ten, denn: Jeder, der eine Rolle auslegt, die im aktuellen Durchgang

,verwunschen® ist, muss sofort nach dem Auslegen seinen Siegpunk-

temarker um 3 Siegpunkte zuriickziehen, vollkommen unabhdngig
' ob er mutlg oder feige ist und ob er die Aktion ausfiihrt.

- Dur wa'zﬁ e Minuspunkte (und auch durch die Minuspunkte aufgrund von Ereignis-
sen) wird der Szegpunktemarker eines Spielers moglzchwezse unter 0 gezogen.

- Saqul,d der Stapel mit den verwunschenen Rollen nicht mehr zum Nachlegen aus-
reicht, werden alle 10 Karten gemischt und als neuer chh;iehstqpel benutzt.

Es diirfen auch Aktionen

gewihlt werden, die nicht aus-

fithrbar sind bzw. darf darauf
”verzichtet werden

Letzter mutiger Spieler
ist immer neuer Ausspieler

Sind alle feige, muss alter
Ausspieler erneut ausspielen

Pflicht zum Ausspielen 3
wandert reihum

Es herrscht Bedienpflicht!

Karten ficherartig auslegen,
; um Uberblick zu bewahren

Stets warten, bis man an der
Reihe ist, bevor man sich
aullert!

Das Auslegen einer ,,verwun-
schenen Rolle“ kostet immer
3 Siegpunkte!
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g endet “wenn kein Spieler mehr Handkarten besitzt.

de at?ém Spieler gegen Ende eines Durchgangs als ein-
en; diese spielt er dann eben konkurrenzlos aus.

ch: das aktuelle Ereignis ausgefiihrt, sofern es

chste Durchgang:
lskarte w1rd aufgedeckt und offen auf d1e vorheri-

i
f

< Ebenso werden bel 2 3 oder 4 Spielern die néchsten 3, 2 oder 1
,verwunschenen Rolle/n* aufgedeckt und offen auf die vorherige/n
gelegt.

* Jeder Spieler wihlt wieder aus allen seinen 10 Rollenkarten vier aus
und nimmt sie auf die Hand.

* Der letzte mutige Spieler des gerade beendeten Durchgangs (bzw. der

spieler der ersten Rolle des neuen Durchgangs usw.

‘SPIELENDE

Nach sieben Durchgéngen endet das
Spiel. Jeder Spieler erhélt nun noch
Siegpunkte fiir seine gesammelten
Blitze (siehe Riickseite der Uber-
sichten) und seine restlichen Res-
sourcen: Fiir je vier verschiedene
- Ressourcen erhélt man 4, fiir je drei
verschiedene 2 Siegpunkte.
Wer die meisten Siegpunkte hat, ist
Gewinner. Bei Gleichstand gewinnt
von diesen Spielern derjenige, der
mehr Ressourcen besitzt. Bei
erneutem Gleichstand gibt es
mehrere Gewinner.

Der Spieler erhiilt am Spielende noch
4(©®)+2(8) + 19 (8) = 25 Siegpunkte dazu.
Die restlichen 3 Ressourcen (@) bringen nichts ein.

Sammler' Mit ihrer Hilfe erhalten die Spieler neue Ressourcen. Die
werden immer so vor den Spielern abgelegt, dass sie jeder-
Mitspielern gezéhlt werden konnen.
‘ ob" ine lshe Rolle mutlg oder feige gesplelt wird, hegt

~ LEreignis ausgefiihrt), endet

Bi‘irchgangs bezieht (5. ab Seite 8: ,, Die Ereignisse”).

letzte Ausspieler, wenn in der letzten Runde alle feige waren) ist Aus-

Wurden alle Handkarten J
ausgelegt (und evtl. noch das -

ein Durchgang

Der niichste Durchgang wird j
vorbereitet:

*neue Ereigniskarte aufdecken
eneue ,,verwunschene Rollen*
aufdecken (2-4 Sp.)
ejeder Spieler wihlt wieder
4 seiner 10 Karten aus
eletzter mutiger Spieler spielt
als Erster aus

SPIELENDE

Nach 7 Durchgiingen endet
das Spiel

. Es werden noch Siegpunkte
fiir die gesammelten Blitze
und restlichen Ressourcen
vergeben

Spieler mit den meisten Sieg-
{ punkten ist Gewinner

ke |
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Hexen: Mit ihrer Hilfe bewegen die Spieler ihre Spielfiguren iiber den
Spielplan (feige und mutig). Zudem liefern mutige Hexen auch Trinke
bei den Tiirmen zu den dort angegebenen Siegpunkten ab.

Druiden: Mltlhl’ﬁi’ Hiife liefern die Spieler Trinke bei den Tiirmen fiir
die dort angegcbenen Siegpunkte ab (mutig und felge) Mutige Drui-
den erhalten zusatzhche 3 Siegpunkte.

Triinke liefern (als mutlge Hexe):

* Zundchst zwht der Spieler mit einer seiner zwei Spielfiguren in ein
der ausgelegten Hexe entsprechendes Nachbargebiet. Dieses Gebiet
darf beliebig viele weitere Spielfiguren enthalten, aber keine Wolken-
plattchen (siehe unten: ,,Die Wolken ).

f

* SchlieBlich riickt er seinen Siegpunktemarker um so viele Siegpunkte
vor, wie beim belieferten Turm angegeben sind. Sind dort zusétzlich
noch ein oder zwei Zauberstibe abgebildet, nimmt sich der Spieler
diese aus dem allgemeinen Vorrat und legt sie vor sich ab. Der Turm
ist nun ,,belegt” und nimmt keinen weiteren Trank mehr an.

* Dann legt er in dem neuen Gebiet einen belie-
bigen seiner Trianke auf einen /eeren, runden
Turm derselben Farbe. Gibt es keinen passen-
den freien Turm (mehr), kann der Spieler nicht
liefern.

Wenn der Pfeil
zum Turm hin
zeigt, wird der
Trank darauf
gelegt; der Turm
ist nun ,, belegt “.

Anstatt an einen runden Turm kann ein Spieler aber auch an einen ecki-
gen Turm liefern (falls vorhanden). In diesem Fall wird der Trank aber
nicht auf den Turm, sondern immer in den all-
gemeinen Vorrat gelegt. Die eckigen Tiirme i%
konnen also nicht nur einmal, sondern dauerhaft : )
- - = - Trank in den
beliefert werden und bleiben im gesamten Spiel-  ycemeinen vor-
rat gelegt, dieser Turm
kann immer wieder belie-
fert werden.

Wenn der Pfeil
vom Turm weg
zeigt, wird der

verlauf frei. Auch in diesem Fall erhélt man beim
Liefern die beim Turm angegebenen Siegpunkte.
Auch bei den eckigen Tiirmen darf jeder Spieler
pro Rolle nur einen Trank abliefern!

Trinke liefern (als Druide):

Fiir das Liefern eines Trankes durch einen Druiden (mutig oder feige)
gelten dieselben Regeln, mit folgender Ausnahme: Hier wird keine
Spielfigur bewegt, sondern es muss bereits wenigstens eine eigene in
dem entsprechenden Gebiet stehen.

Als mutiger Druide erhélt ein Spieler 3 Siegpunkte mehr als beim belie-

ferten Turm angegeben sind. Diese zusdtzlichen 3 Stegpunkte erhdilt er aber nur,
wenn er auch emen Trank lzefert lediglich ,, mutig sein“ geniigt nicht.

Dze,se vier Tiirme konnen von folgenden Gebieten aus
beliefert werden (entscheidend ist stets die Turmbasis):
Der linke Turm (violett) vom Wald, dem Hiigel oder der
 Heide aus (und zwar immer wieder, fiir je 4 Punkte), der
. mittlere Turm (violett) — genau einmal! — vom Hiigel oder
" der Heide aus (fiir 6 Punkte), der obere Turm (orange)
 nur vom Hiigel aus (fiir 5 Punkte) und der untere Turm
; (violett) nur von der Heide aus (fiir 3 Punkte + 1 Zau-
berstab) beide ebenfalls 1a emmaf i

Lo f m—]

r

Trank liefern (Hexen):

* Spielfigur in Nachbargebiet
ziehen

*Trank auf gleichfarbigen
Turm legen

*Siegpunktemarker entspre-
chend vorriicken; evtl. plus
1-2 Zauberstiibe

Belegter Turm nimmt keinen
)*:Trank mehr an

Eckige Tiirme nehmen dau-
erhaft Trinke an (diese Trén-
| ke immer in den allgemeinen
Vorrat legen)

Trank liefern (Druiden):

;- einen Trank auf gleichfarb'i—
gen Turm bzw. in den allge-
meinen Vorrat legen

Siegpunktemarker entspre-
chend vorriicken

oha
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r muss die Wetterfee auslegen und mindestens eine eigene

Spielfigur muss benachbart zu der wegzuzau- :
bernden Wolke stehen.

* Der Spieler muss die im Stern der Wolke ange-
gebene Anzahl an Zauberstiben zuriick in den 7, Wegzaubern dieser
allgemeinen Vorrat legen. Wolke werden 3 Zauber-

AnschlieBend nimmt der Spieler die weggezau- o

berte Wolke und legt sie offen vor sich. Als mutige Wetterfee erhilt der

Spieler zusitzlich zum Wolkenplattchen noch 3 Siegpunkte. Diese zusdtz-
., lichen 3 Siegpunkte erhdilt er aber nur, wenn er auch eine Wolke wegzaubert, lediglich
,, mutig sein “ geniigt nicht.

e

Es gibt 10 verschiedene Ereignisse. Eines gilt noch vor dem Auswiéhlen
der Rollenkarten, drei wiahrend des Durchgangs und sechs erst an des-
sen Ende.

Die Texte der Ereigniskarten sind weitgehend selbsterkldrend, deswe-
gen werden hier nur noch Details geklért.

»Mehr oder weniger?*

Nachdem alle Spieler (am besten verborgen unterm Tisch) ihre Auswahl
getroffen haben, zeigen alle simultan die Anzahl ihrer ausgewéhlten
Rollenkarten und erhalten bzw. verlieren entsprechend viele Siegpunk-
te. Der Durchgang verlduft danach wie gehabt.

wSChwarzmarkt” & ,,Schwarzbrennerei*
Jedes Mal wieder, wenn ein Spieler eine Rollenkarte ,,feige™ spielt,
kann er entscheiden, ob er die Aktion oder das Ereignis nutzt.

» Gefihrliche Gebiete*
Beispiel: Daniels beide Spielfiguren stehen jeweils in Waldgebieten: Er
riickt um 2 Siegpunkte zuriick.

Emzlys bezde sze guren stehen auf einer Heide und in einem Wald.:

‘weder vor noch zuriick.
guren stehen auf einer Heide und in einem Wald

.rDIE WOLKEN

Wolke wegzaubern:

* Wetterfee auslegen

e eigene Spielfigur muss be-
nachbart zur Wolke stehen

| *bendtigte Zauberstibe zu-
riick in den Vorrat legen

* Wolke offen vor sich ablegen

*+ 3 Siegpunkte
(falls mutige Wetterfee)

Aa_

DIE EREIGNISSE

.. wirken entweder vor, wih-
rend oder nach einem Durch-

gang

P
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»Mit vollen Héinden“
Zunichst gibt jeder Spieler bekannt, iiber wie viele Ressourcen er ver-
fiigt. Dann nehmen alle Spieler gleichzeitig eine beliebige Anzahl ihrer
Ressourcen in d1e geschlossene Faust und halten sie iiber den Tisch.
Haben dies alle gemacht, werden die Fiuste geoffnet und dle Mengen'

der gebotenen Ressourcen verghchen

»Mit leeren H&‘gden °

Die Ressourcen}.mﬁ;s',sm nicht abgegeben werden.

»Einmal ailes e :
Jeder Spieler darf nur maximal einen Satz an Ressourcen abgeben.

»Gleichgesinnte*
Die beiden Spielfiguren eines Spielers miissen nicht im selben Gebiet
stehen (konnen aber).

Nach und nach kdnnen die folgenden Varianten, auch beliebig mitein-
ander kombiniert, ausprobiert werden.

Es kommen die Sturmwolken (mit hellblauem Stern auf der Vordersei-
te), die Landschaftsplittchen und die Amulette sowie die Riickseite des
Spielplans ins Spiel.

[

.. konnen sowohl auf der Vorder- wie auch der Riickseite des Spiel-
plans benutzt werden. Sie werden zu Spielbeginn zusammen mit den
Gewitterwolken verdeckt gemischt. Dann werden wie gehabt alle dafiir
vorgesehenen Flichen mit zufélligen Wolkenplattchen offen belegt. Die ]
restlichen Wolkenplittchen kommen zuriick in die Schachtel. (
Wer méchte, kann auch weniger Gewitterwolken einmischen, um so die
Wahrscheinlichkeit, dass Sturmwolken auf den Spielplan gelegt wer- f
den, zu erh6hen.

(2x) So lange eine solche Wolke ausliegt, erhélt man beim

Liefern jedes Trankes 2 Siegpunkte mehr als angegeben,

wenn die abliefernde Spielfigur dabei in einem zu dieser
Wolke benachbarten Gebiet steht. Befinden sich beide Wolken

in ihrer Nachbarschaft, werden 4 Siegpunkte hinzugezahlt.

Hat hier beispielsweise jemand eine Spielfigur neben diesen beiden

Wolken stehen und liefert als mutiger Druide an einen 2er-Turm +

1 Zauberstab, erhdlt er 2 + 2 + 2 + 3 = 9 Siegpunkte + 1 Zauberstab.

Sturmwolke, die dauerhaft wirkt, wihrend sie aus-
Sturmwolken wirken nur (einmal!) in dem Moment,
ubert werden:

‘er eine solche Wolke wegzaubert darf anschheﬁend
ebige seiner zwei Spielfiguren in ein Nachbarge— |

iner Wahl ziehen, gerade so, als ob er die entspre-

ausgesp1elt hatte L

4 +

DIE STURMWOLKEN
.. werden zu Beginn mit den
Gewitterwolken zusammenge-
mischt und dann wie gehabt

ausgelegt

Diese Wolke bringt + 2 Sieg- ﬁ
punkte, wenn die liefernde |
Spielfigur benachbart steht

Eine Spielfigur in beliebiges
Nachbargebiet versetzen




(1x) Wer diese Wolke wegzaubert, darf anschlieBend mit

‘ner Wahl abliefern, gerade so, als ob er den entsprechen—
n Drulden ausgesplelt hatte

r eine solche Wolke wegzaubert ruckt um-
' ’dle darauf ‘angegebenen Slegpunkte vor,

mmdestens so viele Trinke derselben Farbe in

Besitz hat, wie auf der Wolke abgebildet sind,
m ,destens 3 orangefarbene bzw. 4 violette bzw.
Trgnke. Diese Tranke miissen nicht abgegeben

Besitzt ein Spieler beim Wegzaubern die geforderte Mindestmenge an
Trianken nicht, erhilt er diese Siegpunkte nicht, das Wolkenpléttchen
aber schon.

... konnen auf der Vorderseite des Spielplans benutzt werden. Wird auf
der Riickseite des Spielplans gespielt, miissen sie benutzt werden.

Die fiinf Plattchen werden zu Spielbeginn verdeckt gemischt. Dann
wird zufillig je eines offen auf den dafiir vorgesehenen Fldchen der drei
entsprechenden Berggebiete platziert. Werden dadurch Tiirme abge-
deckt, verlieren diese ihre Funktion. Die restlichen zwei Bergplattchen
kommen zurtick in die Schachtel.

Jeder Spieler legt ein Amulett seiner Farbe neben jedes Bergpléttchen.

Sobald ein Spieler mit einer Spielfigur in ein solches Berggebiet zieht,
macht er — in beliebiger Reihenfolge — Folgendes:

* Er nimmt sein dort bereitliegendes Amulett und legt es fiir jedermann
sichtbar vor sich ab. Die Amulette bringen dem Spieler am Spielende
Siegpunkte ein: Fiir ein Amulett erhilt er am Spielende 4 Siegpunkte,
fiir zwei erhélt er zusammen 9 und fiir alle drei Amulette zusammen
15 Siegpunkte (siehe auch Riickseite der Spieliibersichten).

* Er nutzt die Funktion des Bergpldttchens (s.u.), ohne dieses zu entfer-
nen. Mdchte ein Spieler ein Pléattchen nicht nutzen, verfillt es damit
fiir ihn; er kann es in einem spéteren Zug nicht mehr nutzen! (Auch
erkennbar daran, dass er sein Amulett dort bereits an sich genommen
hat.)

i s kann einen Trank abliefern, falls er die mutige Berghexe ist.

er Spieler nimmt sich einen Trank pro Farbe aus dem allge-
einen Vorrat. Einen dieser drei neuen Trinke diirfte er auch sofort

einer beliebigen seiner zwei Spielfiguren einen Trank sei-

(98 oy e o

A

Einen beliebigen Trank
liefern

Um entsprechende Siegpunkte
vorriicken, falls geforderte
Trinke im eigenen Besitz sind

P A Ay

DI BERGPLATTCHEN

.. konnen auf der Vorderseite
und miissen auf der Riickseite <\
benutzt werden <{

Drei zufillige offen in ent-
Esprechenden Berggebieten
auslegen, zusammen mit je
einem Amulett pro Spieler

|
Wer in ein solches Berggebiet {1
zieht ;
§ |
e... legt sein Amulett vor sich: ;
1-3 Amulette bringen am ‘
punkte J

{

Spielende 4, 9 oder 15 Sieg-

. nutzt das Bergplittchen,
wenn er mochte

. liefert einen Trank, falls
‘7 er dle mutige Berghexe ist

%
|
|
+ 1 Trank pro Farbe }

+ 2 Zauberstibe

-y
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Trank seiner Wahl abliefern, gerade so, als ob er den entspre-
chenden feigen Druiden ausgespielt hitte. Achtung: Auch das
Liefern an einen eckigen Turm ist hier erlaubt.

Der Spieler darf bis zu zwei Bewegungen mit einer belie-

bigen eigenen Spielfigur oder je eine Bewegung mit beiden

Spielfiguren ausfiihren, gerade so, als ob er die entsprechen-
den felgen Hexen ausgespielt hitte.

benachbarte Wolke wegzaubern gerade so, als ob er die feige
Wetterfee ausgespielt hitte.

.. werden immer benutzt, wenn auf der Riickseite des Spielplans ge-
spielt wird. Die sechs Plittchen werden zu Spielbeginn verdeckt ge-
mischt. Dann wird zufillig je eines offen auf den dafiir vorgesehenen
Flichen der vier entsprechenden Waldgebiete platziert. Die restlichen
zwei Waldplittchen kommen zuriick in die Schachtel.

Sobald ein Spieler mit einer Spielfigur in ein solches Waldgebiet zieht,
nimmt er das Waldplittchen vom Spielplan und legt es offen und fiir je-
dermann sichtbar vor sich ab. Ab der ndchsten Runde kann er es einmal
einsetzen, danach legt er es verdeckt neben den Spielplan. Pro Rollen-
karte bzw. zu Beginn eines Durchgangs kann ein Spieler maximal ein
solches Pléttchen einsetzen.

Die einzelnen Plittchen bedeuten:

abgibt, darf anschlieBend anstelle der feigen die mutige Akti-
on ausfiithren. Der Spieler bleibt aber im Sinne der restlichen ?
Regeln ,.feige®. Er sticht damit also weder den bisherigen mutigen Spieler aus
noch wird er dadurch zum ndchsten Ausspieler.

Beim Ereignis ,, Wie in alten Zeiten “ kann sich ein Ausspieler mit einem solchen Pltt-
chen nicht davor driicken, mutig ausspielen zu miissen.

! (2x) Wer ein solches Plittchen zu Beginn eines Durchgangs

abgibt, darf eine Karte mehr auf die Hand nehmen.

Dieses Pléttchen darf beim Ereignis ,, Mehr oder weniger “ auch noch
eingesetzt werden, nachdem alle Spieler ihve Handkartenanzahl bekannt gegeben
haben; die eine Karte mehr wird bei der Siegpunktevergabe dieses Ereignisses nicht

ne Rolle ,.feige* spielt und ein solches Pléttchen
anstatt die feige Aktion auszufiihren, seinen

. Slegpunkte VOr.

rend der Ereignisse ,,Schwarzmarkt*“ bzw. ,, Schwarz-
erhdlt der Spieler trotzdem nur 5 Szegpunlcie (und nicht noch

eme behebzge Ressource)

(2x) Wer eine Rolle ,.feige“ spielt und ein solches Plattchen ; »Hfeige* spielen, aber mutige

%
-5 Siegpunkte statt

Bl e o o SR o BTRE oo ol

Der Spieler darf mit einer beliebigen eigenen Spielfigur einen Y—lx liefern

2x bewegen

1 Wolke wegzaubern

Dir WALDPLATTCHEN

.. werden auf der Spielplan-
riickseite benutzt

Vier zufillige offen in ent-

sprechenden Waldgebieten |

auslegen J

Wer als Erster in ein solches
Waldgebiet zieht, nimmt das
Pléittchen an sich

Aktion ausfiihren

+ 1 Karte auf die Hand

feiger Aktion

R

e
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werden immer benutzt, wenn auf der Riickseite des Spielplans ge-

splelt wird. Die sechs Plattchen werden zu Spielbeginn verdeckt ge-
mischt. Dann Wltd zufillig je eines offen auf den dafiir vorgesehenen
Fldchen der vier entsprechenden Hugelgeblete platziert. Die restlichen
zwei Hugelplattchen kemmen zuriick in die Schachtel

tt hen bedeuten:

;ﬂd ein Spieler mit einer Spielfigur in ein Hiigelge-
 biet mit einem solchen Plittchen zieht, ziindet

er umgehend den ,,Turbo“ seines Besens und Gy
versetzt diese Spielfigur auf einen der beiden g
auf dem Plittchen angegebenen Steinkreise. In dem o~ o

neuen Zielgebiet darf er, wenn er die mutige Hiigelhexe

ist, einen Trank abliefern.

Anmerkung: Es kann sein, dass die Insel mit dem Steinkreis ,, B * nicht erreichbar ist
oder man von dort nicht mehr herunter kommt, sollte dort das folgende Hiigelplitt-
chen ausliegen. Von der Insel mit dem Steinkreis ,, D kommt man nie wieder herunter.

(1x) In diesem Hiigelgebiet wird kein ,, Turbo* geziindet,
sondern hier kann jeder Spieler als mutige Hiigelhexe einen
orangefarbenen Trank fiir 7 Siegpunkte in den allgemeinen
Vorrat liefern, gerade so, als wire der Turm auf dem Spiel-
plan abgebildet (siehe auch Seite 7).

Dasselbe gilt, wenn hier jemand als Glpfeldrulde einen Trank abhefert

Autoren und Verlag bedankeili  bei aa
fiir ihre tatkriftige Mithilfe, %msbesondere
Heinzle, Peter Hofbauer, Wolfgang Lehner, Benms
Walter Schranz, Julian Steindorfer und Stefan Widerin sowie den“"‘ Sp
gruppen aus Bad Alblmg, Bodefeld, Grassau, Oberhof, Reutte Sle ssdor
- und Wlen o ; , N

helg Testspielern

itik, F ragen oder Anregungen zu diesem Splelhaben
ns oder rufen Sie an:

' Fon !
E-Mail: info@aleaspiele.de | www.aleaspiele.de

|
i
{

-

2

. Vier zufillige offen in ent-

.. werden auf der Spielplan- |
riickseite benutzt

sprechenden Hiigelgebieten
auslegen . o

Spielfigur umgehend auf
einen der beiden angegebenen
Steinkreise versetzen

(und dort als mutige Hiigelhexe
evtl. Trank liefern)

einen orangefarbenen Trank
fiir 7 Siegpunkte liefern
(zuriick in den Vorrat!) 4

=
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SPELIDEE

~ Met behulp van 10 verschillen- =
de rollenkaarten proberen de
, spelers winstgevende tover-
_ | drankjes samen te stellen en
te leveren.

+ Alle rollenkaarten tonen zowel
een moedige actie en ook een

~ laffe actie. De moedige actie is
zeer winstgevend, maar ook
riskant. De laffe actie is minder |
winstgevend maar daarvan is
men zeker.

L Wie aan het einde de meeste
. zegepunten bezit, wint het
~ spel.

F ‘¢ 5x 1¢Gyfqileffkééﬂéﬂ,. .
- 10 gebeurteniskaarten
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SPELVOORBEREIDING

 Het speelbord wordt met de
voorzijde naar boven in het
midden van de tafel gelegd.

_ ledere speler ontvangt:

10 rollenkaarten

2 spelfiguren

1 zegepuntmarker

1 toverdrank per kleur
1 of 2 toverstokjes

De resterende hulpbronnen

(toverdrankjes en toverstok- -
jes) vormen de algemene ﬂg 3
voorraad. i

. De speloverzichten worden

klaargelegd.

* De onweerswolken worden

~ toevallig en open op de
overeenkomstige viakken van
het speelbord gelegd.

Er wordt een stapel gevormd
met 7 toevallig getrokken
gebeurteniskaarten.

. De bovenste kaart wordt

= blootgelegd.

BROOM SERVICE (ALEA) -3/14-




Bij 2, 3 of 4 spelers worden
nog de ‘behekste rollen’
klaargelegd en 3, 2 of 1
kaart(en) blootgelegd.

,bu3s eiers-tz kaarten, bij 4 s, ez . =
het aantal spelers +behekst ollel . '

4
St j"L,K‘)&.‘,MMW i

P
SPELVERLOOP
et p ot an h _ ppe | Het spel verloopt over 7
'ktezen alle spe%efs om te beginnen elk vier rc ar 7 ' ns  etappes en elke etappe bestaat
n slagenspei ronde na ro nde  uit 4 tot 10 rondes.
g
P
. Om te beginnen kiezen alle
spelers tegelijkertijd 4 kaarten
uit hun 10 rollenkaarten uit.
| .
De startspeler begmt door &én van zijn vier ; - De eerste uitspeler begint en
uit te spelen (= de ustspeler) Dan leest htj ofwel de nste ofwe ’ e  leest ofwel de ‘moedige’ ofwel
onderste tekst van deze kaart luidop voor: ik ben de moed:ge '; ~ delaffe’ tekst van zijn kaart
~ woudheks en ik wil in een naburig woud viieger . | voor
“Ik ben een laffe vruchtenverzameiaar : . E
: . Heeft hij gekozen voor de
maar ook wel riskant ?) meldt hu aan medespelers d; B8 'moedige’ tekst, moet hij het .
hij aanspraak wil maken op ¢ de beste actie. De nakon & . verloop van de ronde .
spelers kunnen dit echter nog verhinderen. . R ~afwachten. .
De speler voert de actie dus nog niet uit en wacht het - - ,
verdere verloop van de ronde af ' - i
;. ' &l | Heeft hij gekozen voor de
- Heeﬁ hu de onderste ‘laffe tekst voorge!ezen (met z0 goa ) ‘laffe’ tekst dan voert hij i
maar wel zeker), voert hij deze actie nu onverwijld uit. _onmiddellijk de actie uit. i
(Meef details over de afzonderh;ke actles en rollen Kan !
men tezen vanaf pagma 7. ) ,
- . - éﬂmwﬁmﬁw id ’: . *

BROOM SERVICE (ALEA) 4 fef -
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Om de beurt, met de wijzers

van de kiok mee, moeten de
. medespelers de rollenkaart
. volgen door ...

... " verder " te zeggen als ze
de rollenkaart niet in de hand
hebben

> ... ofwel de ‘moedige’ tekst
vooriezen en het verdere
verloop van de ronde af te
wachten

»... ofwel de ‘laffe’ tekst
voorlezen en de bijbehorende
actie onmiddellijk uit te
voeren

Aan het einde van de ronde s
voert de ‘laatste’ moedige j
speler de bijbehorende actie o
van de rollenkaart uit.

| Aansluitend speelt deze speler
- _een nieuwe rollenkaart uit ...
enzovoort.

BROOM SERVICE (ALEA) -5/14-




. Er mogen ook acties worden
gekozen die niet uitvoerbaar
~ Zijn of waaraan men wil
verzaken.

e

&

De laatste moedige speler is
steeds de nieuwe uitspeler.

Als iedereen ‘laf’ is, moet de
uitspeler van deze rol ook de
nieuwe rol uitspelen.

De plicht tot uitspelen gaat

naar de volgende speler met de
wijzers van de klok mee als de |
eerste speler geen kaarten = ..
meer heeft.

?»
L Er heerst ‘volgplicht” !

| De kaarten worden waaier-
i\ vormig neergelegd zodat men
! steeds het overzicht kan
. f bewaren.
S5

R g
Men moet steeds wachten tot

de vorige speler helemaal klaar ;

is vooraleer te reageren.

; Het uitspelen van een
~ _'behekste rol’ kost steeds

- 3 zegepunten.

speler onder nuJ wordt gezet
Zodra de stapel met de ‘behek:
worden alle 10 kaarten gemixt en als nieuwe{sta\pel klaargelegd

s , . 3 o * & v Ao
v » 5 G 2 gy
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Als alle handkaarten werden
uitgespeeld (en eventueel ook
‘nog de gebeurtenis werd

. uitgevoerd), eindigt een
etappe.

De volgende etappe wordt

voorbereid:

- nieuwe gebeurtenis

- nieuwe ‘behekste’ rollen

- elke speler kiest opnieuw 4
rollen uit zijn 10 kaarten

- de laatste moedige speler
speelt als eerste een rol uit

EINDE VAN HET SPEL «:ﬁ” =
o

Na 7 etappes eindigt het spel.

Er worden nog zegepunten
uitgedeeld voor de verzamelde .
bliksems en voor de resterende |
hulpbronnen. <

>

. De speler met de meeste
> zegepunten wint het spel.

,Narmaal gezzen Zijn er genoeg
toverstokjes. Als de hulpbronnen
uitgeput zijn, moge
worden ven/ange

BROOM SERVICE (ALEA) -7/14-




7(zowel laffe als moedige) Bovendi n 1eve
7 toverdrankjes af aan de torens voor de d

- De dru;den
Met hun hulp {everen de

- _ Drank leveren (heksen)
. vee sp NN . een spelfiguur in een
’ ' buurgebied plaatsen

~ een toverdrank op een toren

il naar de van dezelfde kleur leggen

~ toverdrankjes naar keuze op een ege ronde =~
toren van dezelfde kleur. Als er geen passende hietop gelegd;

de toren is nu w.,,dv . - de zegepuntmarker passend
vrue toren meer 18, kan de speler met Ievere_ | vooritzetten; eventueel pius

: ‘ : : 1-2 toverstokjes
. Onmxddelluk rukt hlj met z:;n zegepuntmarker zoveel zegepunten naar

voor als wordt aangegeven bij de toren waaraan men geleverd heeft.
Als er daar nog extra één of twee toverstokjes zijn "“fgebee!d neemt

Een belegde toren kan geen
toverdrank meer aannemen. =

g

De hoekige torens kunnen
bestendig toverdrank
. - aannemen (deze drankjes
, echter metop de - ; - . worden in de algemene
~ algemene voorraad gelegd Dehoekl ataren‘ i datoren . voorraad gelegd).
kunnen dus niet éénmaal maar be wor o
~ beleverd en blijven in het ganse / s sanie s 1
Ook in dit geval ontvangt men , \ qe,wd! dezs toren an 5
de toren de . z
~ hoekige torens mag iedere speler per rol m
_ één toverdrank aﬂeveren

Toverdranken leveren (als dqude)
Voor het le\leren van een tovardrank dg

geen spe!ﬁguur bewogen maar er m
in het passende gebted staan

i
!
5

- ~ - = - een toverdrank op een toren
5 Vi v T i
; De*e vier lorens kunnen vanuil de 0, gende gebzeden ~ van dezelfde Kleur leggen of |

leverd worden (beslissend is alix;d de gmnd respectievelijk in de
waarop de toren staat): de lin algemene voorraad leggen

het woud, varzmt de Ize
de zegepuntmarker passend

vooruitzetten

'punren ) en de
vanuit de heide (voor
:..egepunte;z 4 F tavers!ok de beide evencens slechts i
e@nmaal ’) — :

R
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De wolken

Wolken wegtoveren:
- een weerfee uitspelen

een eigen spelfiguur moet
aangrenzend aan de wolk
staan

de nodige toverstokjes terug
in de voorraad leggen

de wolk open neerleggen i
i

+ 3 zegepunten extra als het |
een moedige fee was .

" De gebeurtenissen

Deze kaarten hebben effect
ofwel voor, ofwel tijdens
~ ofwel na een etappe.

BROOM SERVICE (ALEA) -8 ] W=




et volle handen”

i Eén voor één kunnen de volgen:
. worden gecomt meerd "

De stormwolken

3 het speelbord worden gebruakt Zij worde
- samen met de onweerswolken, verdek
gewoonlijk, de voorziene vlakken met

 beide wolken en
zovem‘ak omvmz

BROOM SERVICE (ALEA)

. aangrenzend gebied naar

o .v.ﬁf&*}‘f"-ﬂw\m w,.«ww"";&q

s e

De stormwolken ;
De stormwolken worden aan

. het begin van het spel, samen

met de onweerswolken, gemlxt
en op het speelbord gelegd.

Deze wolk levert 2 extra !
zegepunten als de afleverende
spelfiguur aangrenzend staat.

Een spelfiguur in een

keuze zetten.

i

LA
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Een drank naar keuze leveren.

Het passend aantal zegepun-

ten vooruitgaan op voorwaarde |

dat men de gevraagde tover- |
_dranken in het bezit heeft.

De bergkaartjes en de
amuletten

De bergkaartjes en de

. amuletten kunnen op de

. _voorzijde, moeten op de ;
. achterzijde van het speelbord "
worden gebruikt.

I Er worden er 3 toevallig open

in de passende berggebieden ;
gelegd, samen met telkens één
amulet per speler. i

| De speler die in zulk een
berggebied komt ...

I“ .. legt zijn amulet voor zich

/  neer (1 tot 3 amuletten
leveren aan het einde 4, 9 of
15 zegepunten op)

samen 9 zegepunten en voor aﬂ
(ZIe ook de rugzude van de ove

',Hu gebrulkt de functie van de ! - ... gebruikt het bergkaartje
te verwijderen. Als een speler de functie van het kaa als hij dit wil
benutten, ve '

volgende

7z amulet blj z:ch heeft gelegd)

- ... levert een toverdrank als

5 Ht; kan een toverdrank aﬂeveren op vool ¥ ) _
, hij de moedige heks is

bergheks is.

De afzonderlijke bergkaartjes hebben de volgende be kenis:

De speler neemt één toverdrank per Kleur uit de algemene 4 1 toverdrank per kleur
| voorraad. Eén van deze drie euwe drankjes mag hij ook on-
mtddelﬁuk Ieveren op voorwa de dat hij de moedige heks is.

:Dg speler nteem_t twee toverstol u1~t~de aigemene voorraad.f . + 2 toverstokjes

TEEa s e -
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_ De speler mag met een spelfiguur naar keuze een toverdrank |

 naar keuze afleveren, net alsof hij de passende laffe druide
had uitgespeeld. Aandacht: ook het leveren aan een hoekige

foren is toegelaten. - . o

De speler mag tot 2 bewegingen met één spelfiguur naar ‘ L
keuze uitvoeren of telkens één beweging met de beide
* spelfiguren, net alsof hij de passende laffe heks had

~ uitgespeeld : - .

De speler mag met &én eigen spelfiguur naar keuze één '
aangrenzende wolk wegtoveren, net alsof hij de passende

laffe weerfee had uitgespeeld

De woudkaartjes worden altijd gebruikt wanneer er met de rugzijde van
het speelbord wordt gespeeld. De zes woudkaartjes worden aan het
begin van het spel verdekt gemixt. Daarna wordt er telkens één toevallig
op de daarvoor voorziene viakken van de vier passende ‘woudgebieden
gelegd. De resterende twee woudkaartjes worden terug in de doos
gelegd. - . .

Zodra een speler met een speiﬁguuf’in zulk eén wéudgebied komt,';

.

2x bewegen

1 wolk wegtoveren

De woudkaartjes

De woudkaartjes worden
gebruikt op de rugzijde van
het speelbord.

Er worden er 4 toevallig in de
passende woudgebieden

De speler die als eerste in zulk

neemt hij het woudkaartje van het speelbord en legt dit open,veor " een woudgebied komt, neemt

iedereen zichtbaar, voor zich neer. Vanaf de volgende ronde kan hij dit
kaartje éénmaal inzetten, daarna legt hij het verdekt naast het speelbord.
Per rollenkaart of respectievelijk aan het begin van een etappe kan een
speler zulk een woudkaartje inzetten. . .

e A

De afzonderlijke woudkaartjes hebben de vo!gende betekenis:

s (2%) De speler die een rol ‘laf speelt en zulk een kaartje afgeeft,

actie uitvoeren. De speler blijft echter in strikte zin voor de

andere spelregels ‘laf'. Hij besteelt dus niet de speler die tot nu J
toe moedig was en hij wordt dus ook niet de nieuwe uitspeler.
Bij de gebeurtenis ‘Zoals in de goede oude tijd’, kan de uitspeler
 Zich niet ontdoen van de verplichting om ‘moedig’ uit te spelen.

(2x) De speler die zulk een kaartje aan het begin van een
etappe afgeeft, mag een kaart meer in de hand nemen. Dit |
kaartje mag bij de gebeurtenis ‘Meer of minder’ ook nog ingezet
worden, nadat alle spelers hun handkaartenaantal hebben
bekendgemaakt; de kaart meer wordt bij ontvangen van de
zegepunten bij deze gebeurtenis niet in aanmerking genomen.

g

(2x) De speler die een rol ‘laf speelt en zulk een kaartje afgeeft,
 gaat, in plaats van de laffe actie uit te voeren, met zijn zegepunt-
‘marker 5 zegepunten naar voor. o ‘ ‘
Als dit kaartje wordt afgegeven tijdens de gebeurtenis ‘Zwarte
markt’ of ‘lilegale stokerij’, ontvangt de speler desondanks toch
maar 5 zegepunten (en niet nog eens de 3 extra zegepunten of
een hulpbron naar keuze). : - :

L het kaartje bij zich.

. ) S . - ‘laf spelen’ en toch de moedige
mag aansluitend in plaats van de laffe actie toch de moedige E aCtiepuitvoeren g

+ 1 kaart in de hand

5 zegepunten in plaats van een

} s i
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s " De heuvelkaartjes
De heuvelkaar’qes worden aitud gebrutkt wann' t de rugzijde
~ van het speelbord wordt gespeeld. De zes heuvelkaartjes worden aan
I het begin van het spel verdekt gemixt. Daarna wordt er telkens één
toevallig op de daarvoor voorziene vlakken van de vier passe nde
_heuvelgebieden gelegd. De resterende twee heuvelkaartjes werden :
terug in de doos gelegd. , | Er worden er 4 toevallig in de
. - = o ~ ~ passende heuvelgebieden
gelegd.

De heuvelkaartjes worden
= gebruikt op de rugzijde van
E het speelbord.

,, fDe’afzdnderlijkefheuvé!kaaﬁieshebbén de volgende»betekenis:

&

(Sx) Zodra een speler met een spelfiguurin

een heuvelgebled met zulk een kaartje komt,

ontsteekt hij meteen de turbo van zijn bezem

en verpiaatst deze spelfiguur op één van de 3
beide op dit kaartje aangegeven steenkringen. Voo
In het nieuwe doelgebied mag hij, als hij de “
moedige heuvelheks is, een toverdrank aﬂeveren

De spelfiguur onmiddellijk op
€én van de beide aangegeven
steenkringen plaatsen (en daar
als moedige heuvelheks even-
tueel toverdrank afleveren)

(1x) In dit heuvelgebied wordt er geen turbo ontstoken, maar Een oranje toverdrank voor
hier kan iedere speler als moedige h heks een oranje | 7 zeégepunten afleveren (terug

 toverdrank voor 7 zegepunten aan de algemene voorraad in de algemene voorraad).
leveren, net alsof de juiste toren op dit speelbord was afgebeeld
(zie ook pagina 8). Hetzeifde geldt wanneer hxer lemand als

&
£

ng,
, , Wolfgang Lehner, Dennis Rappel, Haraid Schatz,
>Wa¥ter Schranze, Julian Stemdorfer en Stefan Widerin alsook de spelgroepen
‘urt Bad Arblmg, Bodefeld, Grassau, Oberhof, Reutte, Stegsdcrrf en Wnen

it spel, schn;f dan
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Raken de toverdrankjes stilaan op en moeten
er nieuwe worden geleverd ?
Dan is het hoogtijd om de "Broom Service” in te schakelen.

Nog maar pas besteld of daar swingen de viugge heksen
al op hun snelle bezems door het magische rijk met
talrijke flesjes in hun bagage.

En of het nu gaat over de productie of het aanleveren van
toverdrank, of over de helpers zoals Wurzelsepp, Fruchtzwergl
of Donna Wetter die ter hulp komen, steeds gaat het erom om

de juiste kaart op het juiste moment te spelen.

Het lijkt wel behekst !
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