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Seid gegriifst, werte Mithexen! Es ist mir eine grofse Freude, dass ihr meiner Einladung so zahlreich gefolgt

seid. Horet meine Worte: Im Traum erschienen mir die Geister. Meine Zeit neigt sich ihrem Ende zu. Schon |
bald muss ich das Amt der Septima, Oberhaupt aller Hexen, weitergeben. Wer unter euch die grofite Weisheit |/
besitzt, wird beim Hexensabbat in genau einem Jahr all mein Wissen erben. Nun beginnt! Eine grofie Aufgabe I
steht euch bevor, und die Zeit lduft rasch davon. Meine vertraute Krdhe wird euch mit gutem Rat zur Seite /
stehen. Sie ist der kliigste Vogel, der mir je begegnet ist, wenn auch... ]

—

KRAH! Klar bin ich die Kliigste! Los geht's, Kinder, lasst die Alte ihren Mittagsschlaf"
halten. Ich zeig‘ euch Noctenburg.

... Ich wiinschte, sie wiirde sich benehmen. Und sei es nur ein einziges Mal.
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1 Ritualtafel
6 KRANKHEITSMARKER

1 Spielhilfe fiir Gericht
& Wertung

1Jahreszeit- 1Mondphasen-
marker marker

Blindheit Infektion

1 Tranketafel 1 Zugmarker
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* ‘ 5 Marker fiir
* . . ‘ mondbeschienene Zutaten
(Beere, Schddel, Kraut, Pilz, Wurzel)

16 Wiitende Biirger 5 Jiagerfiguren

9 Aktionsmarker
der Septima
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80 Zutatenmarker
(Je 16: Beere, Schdidel,
Kraut, Pilz, Wurzel) 1 Startmarker

6 Gebﬁudepl'éttchen (2 verschiedene Riickseiten)
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56 Trankmarker
(je 8 pro Sorte)

P 3x10 Zauberkarten
(3x2 Wertung und 3x8 regular)
In 3 Farben: Erde (griin), Luft (blau), Feuer (rot)

_ 48 Weisheitsmarker
» / (30x ,1* Weisheit, 10x ,,5“ Weisheit, 8x ,,10“ Weisheit)

O3

9 ,,Buch der Weissagtingen“- 8 Vorwortkarten
Karten
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+¢+ PERSONLICHES MATERIAL ++*

IN 4 VERSCHIEDENEN FARBEN

1 Oberhaupt

1 Ritualmarker 6 Loyale Biirger

9 Aktionskarten

GLEICHFARBIG

3 Krankheitsleisten- 1 Verdachts-
Marker marker

f | GPE® amaveosrinmsszemey |
RN S ] ST -

11111

1 Spielhilfe
(2 Seiten: Vorwort, Vorbereitung & Trdnke;
Ablauf der Jahreszeiten)

Das Material fiir den Solomodus ist auf S. 24 aufgefiihrt.

O ja, die Stanzbdégen! Ich liebe es, die Pldttchen rauszudriicken und iiberall zu verteilen! Was macht ihr da?
Wieso sammelt ihr sie in so ordentlichen Stapeln? Also wirklich, wer macht denn sowas?!

Folgende Materialien sollen unbegrenzt sein (verwendet im unwahrscheinlichen Fall, dass sie euch ausgehen,
Ersatz): Kristalle, Zutatenmarker, Gliicksbringer-Marker, Trankmarker und Weisheitsmarker.

Loyale und wiitende Biirger hingegen sind auf die in der Schachtel vorhandene Anzahl begrenzt.

ZIEL

Ihr seid jeweils das Oberhaupt eines méachtigen Hexenzirkels und wetteifert iiber die vier Jahreszeiten einer Partie
hinweg darum, am meisten Weisheit zu erlangen und somit die néchste Septima zu werden.

Um dieses Ziel zu erreichen, braut ihr unter anderem Tranke, heilt Krankheitsfalle, vollzieht Rituale, um méachtige Zauber
zu erlangen, und vollbringt die Aufgaben eures Buchs der Weissagungen.

Im Laufe der Partie spielt ihr Aktionskarten. Fiithrt ihr eine Aktion gemeinsam mit einem anderen Zirkel aus, wird die Aktion
dadurch méachtiger. Allerdings macht sie euch auch verdachtig und birgt das Risiko, dass euer Zirkel dem unerbittlichen
Hexenjager zum Opfer fallt. Am Ende jeder Jahreszeit wird ein Prozess abgehalten. Ihr miisst die Bevolkerung auf eure
Seite bringen, um die angeklagte Hexe vor der Verbannung zu retten. Vielleicht schlieftt sie sich sogar aus Dankbarkeit

eurem Zirkel an!




Septima hat 2 Spielmodi: Das einfache und das vollstandige Spiel. Fiir eure ersten Partien empfehlen wir euch das
einfache Spiel, welches mit weniger Material und Regeln auskommt. Im vollstandigen Spiel verwendet ihr das gesamte
Material, ein paar zusatzliche Regeln und ihr habt mehr Entscheidungsmdglichkeiten. Jede Regel und die meisten
Materialien, die ihr nur im vollstandigen Spiel braucht, sind durch dieses Symbol e gekennzeichnet.

Du kannst Septima auch im Solomodus spielen. Die Regeln dazu findest du am Ende dieser Anleitung. Fiir den Solomodus
bereitest du das Spiel wie fiir 2 Personen vor, lernst die vollstandigen Spielregeln und befolgst dann die Vorbereitung
und Regeln des Solomodus ab S. 24.

P

; @ Vielleicht habt ihr jahrelange Erfahrung mit langwierigen, komplexen Spielen. Ihr wollt direkt das vollstdndige
Spiel ausprobieren, nicht wahr? Lasst das bleiben, ihr Rabauken! Ich bin die Kliigste hier und nie im Leben wiirde
ich mir das beim ersten Versuch antun! KRAH!

...IM EINFACHEN SPIEL NICHT,
GENUTZTES MATERIAL

Fir das einfache Spiel benétigt ihr nicht das gesamte
Material.

Sucht die folgenden Materialien heraus und legt sie alle
in die Schachtel zuriick.

+ Ritualtafel
+ Gebaudeplattchen
+ Zauberkarten

+ Ritualmarker (1 pro Farbe)
+ Zaubermarker

Sucht als nachstes die folgenden Materialien heraus
und legt diejenigen darunter mit dem &% -Symbol in die
Schachtel zuriick (die iibrigen verbleiben auf dem Tisch).

+6 Hexenplattchen
+ 1 Ritual-Aktionsmarker der Septima (kein Symbol!)
+ 4 Ritual-Aktionskarten (1 pro Farbe)

+ 5 ,,Buch der Weissagungen“-Karten
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VORBEREITUNG DES
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SPIELBRETTS

0 Legt das Spielbrett mittig auf den Spieltisch.
Entscheidet euch fiir einen Spielmodus. Spielt ihr
das vollstandige Spiel, nutzt die Seite des Spielbretts
mit dem G%—Symbol in der rechten oberen Ecke.
Spielt ihr das einfache Spiel, nutzt die andere Seite.
Auf dem Spielbrett ist die Karte von Noctenburg und
der Walder in der Umgebung abgebildet.

6 Die Partie beginnt im Herbst. Legt den Jahreszeit-
marker @ auf das Herbstfeld % (das 1. Feld) der
Jahreszeitleise. Legt den Mondphasenmarker
auf das 1. Feld der Mondphasenleiste. Verteilt die Mar-
ker fiir mondbeschienene Zutaten @ zufallig auf
die Zutatenfelder zwischen den Mondphasenfeldern.

6 Legt 1 Jagerfigur @ auf die Hiitten auf dem Spielbrett
mit den Nummern €, © und ©. Legt je 1 Jager @
auf das Winter- (4% und das Sommerfeld 9 (2. und
4. Feld) der Jahreszeitleiste.

0 Legt den Zugmarker auf das A-Feld auf der
Zugleiste.

9 Legt die Tranketafel neben das Spielbrett. Teilt
die Tranke nach Sorte auf, stapelt alle der gleichen
Sorte aufeinander und legt jeden Stapel auf sein
entsprechendes Feld auf der Tranketafel.

Bildet aus den Zutatenmarkern, Weisheitsmar-
kern, Kristallen und Gliicksbringer-Markern ei-
nen allgemeinen Vorrat.Stellt die wiitenden Biirger
neben das Spielbrett.

6 Mischt die 6 Krankheitsmarker und legt sie als ver-
deckten Stapel neben das Spielbrett. Zieht fiir eine Partie
mit 2/3/4 Personen 4/5/6 verdeckte Krankheitsmarker.

@ Identifiziert mittig auf der Karte die 6 Stadtgebiete mit
gelbem 1 oder blauem W Banner und den Ziffern 1 bis 6.
Legt den ersten Krankheitsmarker auf das Stadtgebiet

i ¢

der gleichen Farbe mit der niedrigsten Ziffer (1 fiir gelb,
2 fir blau). Findet von diesem Marker ausgehend
im Uhrzeigersinn das nachste Stadtgebiet, dessen
Farbe dem zweiten Krankheitsmarker entspricht. Legt
den zweiten Marker dorthin. Verteilt die restlichen
Krankheitsmarker auf die gleiche Weise.

BEISPIELAUFBAU: Spielt ihr zu dritt, zieht ihr fiinf
Krankheitsmarker. Auf dem ersten Marker sind Blindheit
und ein blaues Banner abgebildet 6. Also legt ihr ihn
auf das Stadtgebiet mit blauem Banner, das mit der Ziffer
2. Auf dem zweiten Marker sind Infektion und ein gelbes
Banner abgebildet Q. Also legt ihr ihn auf das ndchste
Stadtgebiet mit gelbem Banner, das mit der Ziffer 3. Auf
dem ndchsten sind Blindheit und ein gelbes Banner {&
abgebildet, also kommt er auf das Gebiet mit der 5. Auf
den letzten beiden ist Lidhmung und jeweils ein blaues
@ bzw. gelbes Q Banner abgebildet. Entsprechend
legt ihr sie auf die Stadtgebiete mit den Ziffern 6 und 1.




or z
WENIGER ODER GLEICH VIELE LOVALE ’
(W WIE WUTENDE BURGER: SCHEITERN. +

4 Dl vorGeric:sehende Hexe wird ver-
bant. Legt chachtel zurick

)

@ Bereitet die 1. Gerichtskammer vor.

@ Mischt die Hexenplattchen und stapelt sie ver-
deckt rechts neben dem Spielbrett, nahe der
1. Gerichtskammer ‘g’.

@ Deckt das oberste Hexenplattchen auf und legt es in
die 1. Gerichtskammer.

@ Legt den leeren Gerichtsbeutel zum Zuschauerbe-
reich @" des Spielbretts.

@ Legt die Spielhilfe fiir Gericht & Wertung so
neben das Spielbrett, dass die Seite mit dem ,,Ablauf
vor Gericht” zu sehen ist.

@ Legt die Aktionsmarker der Septima in den
Septimabereich des Spielbretts.

@ Spielt ihr zu zweit, legt das Abdeckplattchen auf
den Septimabereich.

(b) Mischt die Aktionsmarker der Septima und bildet
daraus einen verdeckten Stapel, den ihr in die Nahe
des Septimabereichs legt.

@ Deckt die obersten 2 Marker auf und legt sie auf die
beiden Aktionsfelder der Septima in ihrem Bereich.

@ Mischt die Vorwortkarten zu einem verdeckten Zugstapel.
@ Legt den Jagdwiirfel neben das Spielbrett.

+4 .‘\ \ t
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@ Bereitet die Gebaudeplattchen vor.

@ Sortiert die 6 Gebaudeplattchen nach ihrer
Riickseite (bronze und golden) in 2 Stapel.

@ Zieht von jedem Stapel 1 zufalliges Plattchen.
Legt die Plattchen auf die beiden Stadtgebiete
des Spielbretts, auf denen ein entsprechendes
gold- ) bzw. bronzefarbenes &2 Gebaude-
symbol abgebildet ist. Legt die restlichen Ge-
baudeplattchen in die Schachtel zuriick.

@ Legt die Ritualtafel links neben das Spielbrett.

@ Bereitet die Zauberkarten am unteren Rand der
Ritualtafel vor.

@ Sortiert die Zauberkarten nach den Elementen
auf ihrer Riickseite: 10x Erde (griin), 10x Luft
(blau) und 10x Feuer (rot).

@ Sucht aus jedem Stapel die beiden Wertungs-
zauber-Karten heraus. Ihr erkennt sie an der
Umrandung aus Weisheitssymbolen auf der
Vorderseite. Mischt jedes Paar und stapelt es
verdeckt auf das Feld des entsprechenden Ele-
ments auf der Ritualtafel. Deckt die oberste
Karte jedes Stapels auf.

@ Mischt die tibrigen (regularen) Zauberkarten zu drei
nach Elementen getrennten verdeckten Stapeln.
Platziert die Stapel unterhalb der Wertungszauber-
Karten des entsprechenden Elements. Zieht die
oberste Karte jedes Stapels und legt sie aufgedeckt
unterhalb des entsprechenden Stapels aus.

@ Deckt dann die oberste Karte jedes Stapels auf.

@ Nun sollten 9 Zauberkarten aufgedeckt zu
sehen sein, 3 jedes Elements.

@ Legt die Zaubermarker neben die Ritualtafel.
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SPIEGEL PULVER

Bewege einen Jager
in eine leere Hitte
und deaktiviere ihn.

Stapel
regulirer Zauber

Erhalte Je 1 zusatzliche
Zutat von bis zu 3
verschiedenen Sorten,
die du wahrend dieser
Aktion erhalten hast.

Regulare
Zauberkarten

W, Wow, was fiir méchtige Zauberspriiche! Wenn
ich die in die Finger bekommen koénnte, wiirde
ich sie andauernd verwenden! Schade, dass
ich keine Finger habe.

PERSONLICHE

*ee *ee

VORBEREITUNG

Sucht euch alle eine Spielfarbe aus und befolgt diese Schritte:
o Nimm alle 9 Aktionskarten deiner Farbe auf die Hand.

e Nimm dir eine Spieltafel. Falls ihr ein vollstandiges
Spiel spielt, verwendest du die Seite mit dem
entsprechenden Symbol & in der rechten oberen
Ecke. Falls ihr ein einfaches Spiel spielt, verwendest
du die andere Seite.

@ Nimm dir die 6 loyalen Biirger deiner Farbe und
bilde aus ihnen in der Ndhe deiner Spieltafel einen
personlichen Vorrat. Setze 1 loyalen Biirger in den
Zuschauerbereich auf dem Spielbrett.

Q Nimm dir je einen Krankheitsleisten-Marker
jeder Farbe und lege ihn auf das unterste Feld der
entsprechenden Krankheitsleiste rechts oben auf
deiner Spieltafel. Diese Leiste zeigt dir an, wieviel
Dankbarkeit du dir im Laufe der Partie verdienst,
indem du die Bevolkerung heilst.

9 Nimm dir einen Verdachtsmarker und lege ihn auf
das Feld mit dem Verdachtssymbol (und der Zahl 2)
deiner Verdachtsleiste links auf deiner Spieltafel.
Diese Leiste zeigt an, wie verdachtig dein Hexenzirkel

der Bevolkerung vorkommt.

+4 B + t '




@ Ziehe 1 Buch der Weissagungen. Auf dieser Karte
findest du 4 geheime Ziele deines Hexenzirkels. Zeige

diese Karte wahrend der ganzen Partie niemandem.

(Auf S. 34 sind die ,,Buch der Weissagungen“-Karten
im Detail aufgelistet.)

0 Erhalte die Hexenplattchen, mit denen du die Partie
beginnst. Diese geheimnisvollen Personlichkeiten
bilden die Griindungsmitglieder deines Hexenzirkels.

@ Im einfachen Spiel ziehst du 2 Hexenplattchen
und legst sie auf 2 Dbeliebige Felder deines
Hexenzirkels mittig auf deiner Spieltafel.

(b) Im vollstandigen Spiel ¢& draftet ihr eure Hexen.

@ @) Zieht alle jeweils 4 Hexenplattchen.

SP

% (1) Behalte 1 deiner Wahl und gib die iibrigen 3 nach
rechts an die nachste Person weiter.

=1 (1) Behalte 1 weiteres und gib die iibrigen 2 nach
rechts weiter.

O' Behalte 1 weiteres und lege das letzte Plattchen
in die Schachtel zuriick.

€ Lege 2 deiner 3 ausgewiahiten Hexenplattchen
auf 2 beliebige Felder deines Hexenzirkels
mittig auf deiner Spieltafel.

{0} Jetzt mischt ihr all eure iibrigen Hexenplattchen

und legt sie oben auf den Stapel Hexenplattchen.
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0 Nimm dir eine Spielhilfe. Auf einer Seite findest du

Rezepte fiir Tranke (lass sie fiir den Moment mit dieser
Seite nach oben liegen), auf der anderen eine Zusam-
menfassung des Spielablaufs.

O Ziehe 2 Vorwortkarten um deine Startressourcen zu

bestimmen. Vorwortkarten haben einen oberen und
einen unteren Teil. Lege 2 Vorwortkarten so vor dich
hin, dass die kleine Zahl oben ist. Arrangiere sie
dann so links von deiner Spielhilfe, dass entweder der
obere Teil der einen Karte den unteren Teil der ande-
ren Karte verdeckt, oder der untere Teil der einen Kar-
te den oberen Teil der anderen. So oder so sollten am
Ende 3 Teile sichtbar sein. Gehe sie nun von oben nach
unten durch. Den ersten (obersten) Bonus bekommst du
3-mal, den zweiten (mittleren) 2-mal und den dritten
(untersten) 1-mal. (Beachte: Falls du dich fiir einen Bo-
nus zwischen verschiedenen Zutaten entscheidest, wird
die Entscheidung wiederholt, nicht ihr Ergebnis.) Lege
alle so erhaltenen Zutaten, Tranke und Kristalle in deinen
Lagerraum unten auf deiner Spieltafel. Ist auf einer Vor-
wortkarte ein loyaler Biirger abgebildet, lege einen von
deiner Farbe in den Zuschauerbereich des Spielbretts.

W, Falls du dich nicht entscheiden kannst, verdecke
einfach die obere Hiilfte der zweiten Karte mit
der ersten Karte, egal, was auf ihnen abgebildet
ist. Es gibt kaum eine wirklich schlechte Option!
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BEISPIEL VORWORTKARTEN: &, ) Alle legen ihre 2 Vortwortkarten auf den Stapel
Du entscheidest dich, die zuriick. Dann mischt ihr den Stapel.

obere Karte auf die untere E REGE TSR |

zu legen, sodass

@ Sucht euch je 1 aufgedeckte regulare Zauberkarte

VOLLSTANDIGES SPIEL B8

die untere Hdlfte = K & GL e o @D aus, wobei ihr immer sofort eine neue aufdeckt,
der oberen Karte “ 1/@ e a e @ sobald jemand eine nimmt, und legt sie aufgedeckt
die obere Hdlfte EENEE y 5 su s a0 neben eure Spieltafel. Wer der Zugreihenfolge
der unteren Karte ' I B —— 8 nach zuletzt dran ist, beginnt, danach geht ihr
:zzc;lgglgagso;n;u ﬂ ¢ I °: oml:":‘;“:ﬁ“;nmm gegen den Uhrzeigersinn reihum vor.

(SE—) e
dich dreimal, FE— . — @ Legt eure Ritualmarker je auf eines der Startfelder

L
o (p | a: e Ce St eind -
Rty (3ea| 02 liebige Anzahl von Felder weit.

2 Lisbestra
L 0D zusctaue
2 Burgerv
e

entweder eine | é 1
Beere oder ein | |
Kraut zu erhalten, —
erhdltst 2 Kristalle und

1 beruhigenden Trank.

der Ritualleiste. Wer der Zugreihenfolge nach
zuletzt dran ist, beginnt, danach geht ihr gegen
den Uhrzeigersinn reihum vor. Ihr konnt mehrere
Marker auf dasselbe Feld legen.

L 6| I
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Jetzt konnt ihr die Partie beginnen.

@ Wer zuletzt ein Mischgetrank zubereitet hat, beginnt
die Partie und erhalt den Startmarker. [hr seid dem
Uhrzeigersinn folgend der Reihe nach dran.

0 Stellt eure Oberhdupter je auf ein freies Feld des

Spielbretts. Wer der Zugreihenfolge nach zuletzt  jege Partie von Septima erstreckt sich itber ein Jahr,

dran ist, beginnt, danach geht ihr gegen den  ynterteilt in vier Jahreszeiten. Herbst %, Winter @@,
Uhrzeigersinn reihum vor. Die Felder sind dle Kkleinen Frithling @ und Sommer g Jede Jahreszeit hat

(bronze- oder goldfarbenen) Symbole 4{ Praufden  g)gende Bestandteile:
Ecken der sechseckigen Bereiche auf dem Spielbrett.
Die Oberhaupter bewegen sich von Feld zu Feld, ¥ Grundlagen schaffen

niemals in die sechseckigen Bereiche. 4 5 Mondphasen

41 oder 2 Gerichtsprozess(e)

=

Keine Ahnung, wo du anfangen sollst? Persénlich
mag ich die Felder am Rand der Stadt sehr gern. 4 Ende der Jahreszeit
Sie sind nah am Wald, aber in einer verniinftigen
Entfernung von den verflixten Hexenjcgern.

it 1"1 Richtig gesehen, fiinf Mondphasen pro Jahres-
" zeit. In Noctenburg weifs das jedes Kind. Jede
Phase verleiht verschiedenen Pflanzen und
Tieren magische Krdifte.

¢++¢ GRUNDLAGEN SCHAFFEN ¢¢*

Uberspringt diese Schritte in der 1. Jahreszeit des

Spieles (dem Herbst ﬁ, ), ihr habt sie bereits wihrend
der Spielvorbereitung erledigt.

o Zieht die oberste Hexe vom Stapel der Hexenplattchen.
Legt sie aufgedeckt in die 1. Gerichtskammer.

6 Entfernt alle wiitenden Biirger von den Zuschauern
und stellt je einen wiitenden Biirger auf alle Krank-
heitsfélle, die sich aktuell auf dem Spielbrett befinden.

BEISPIEL EINES ERSTEN SPIELS ZU DRITT: Setzt
eure Oberhdupter auf diese Felder am Rand der Stadlt.




@ Befiillt die Stadtgebiete mit neuen Krankheitsféillen:

@ Zieht verdeckt Krankheitsmarker, bis ihr zusammen
mit den bereits auf dem Spielbrett befindlichen
Markern 4/5/6 Marker fiir eine Partie mit 2/3/4 Per-
sonen habt. Das sollte die gleiche Anzahl sein wie in
Schritt O der Vorbereitung des Spielbretts (S. 6).

@ Legt den zuerst gezogenen Krankheitsmarker auf
das freie Stadtgebiet der gleichen Bannerfarbe
mit der niedrigsten Ziffer. Findet von diesem
Marker ausgehend im Uhrzeigersinn das néchste
freie Stadtgebiet, dessen Farbe dem zweiten
gezogenen Krankheitsmarker entspricht. Legt den
zweiten Marker dorthin. Verteilt die restlichen
gezogenen Krankheitsmarker auf die gleiche Weise.

BEISPIEL: Aus der vorigen Jahreszeit sind noch 3 Krank-
heitsmarker auf dem Spielbrett iibrig. In einer Partie zu
dritt zieht ihr 2 Krankheitsmarker vom Stapel, sodass ihr
insgesamt 5 habt. Auf dem zuerst gezogenen Marker sind
Blindheit und ein gelbes Banner abgebildet Q Ihr legt
es auf das freie Stadtgebiet mit gelbem Banner, das die
niedrigste Ziffer hat, in diesem Fall die 3. Auf dem zwei-
ten Marker sind eine Infektion und ein blaues Banner
abgebildet. Ihr legt es auf das im Uhrzeigersinn néichste
freie Stadtgebiet mit blauem Banner, das mit der 4.

o Mischt alle Aktionsmarker der Septima zu einem
verdeckten Stapel und legt ihn neben das Spielbrett.
Deckt die obersten 2 Marker auf und legt je 1 auf das
rechte und 1 auf das linke Aktionsfeld der Septima.

6 MONDPHASEN

InjederJahreszeit gibt esfiinfidentische Mondphasen. Jede
Mondphase besteht aus 5 Schritten (mit A - & markiert).
Ihr miisst einen Schritt alle vollstandig abhandeln, bevor
ihr zum néchsten tibergeht. Die meisten dieser Schritte
handelt ihr der Zugreihenfolge nach ab, einige konnt ihr
aber auch alle gleichzeitig abhandeln. Mit dem Zugmarker
zeigt ihr an, bei welchem Schritt ihr gerade seid.

/A\ AKTION AUSWAHLEN

Zuerst planen die Hexenzirkel die aktuelle Mondphase.
Wihlt alle gleichzeitig geheim eine Aktionskarte
aus eurer Hand und legt sie verdeckt vor euch ab.
Ihr diirft offen dariiber sprechen, welche Aktionen ihr
wahlen mdéchtet, aber ihr miisst dabei nicht ehrlich sein.
Sobald ihr alle eure Aktionen gewahlt habt, deckt ihr
gleichzeitig eure gewahlte Aktion auf und legt sie links
neben eure Spieltafel. Das ist eure aktuell aktive Aktion.
Lasst sie bis zum Ende dieser Mondphase dort liegen.

Me Also ich bespreche meine Aktionen immer im
Voraus und bin dabei immer ehrlich. Warum
sollte ich denn liigen?

Spieltafel

"_

) Abwurf-
G(.ewahlte stapel
Aktionskarte
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AKTION ABHANDELN

Die Hexenzirkel fithren ihre Plane aus. Ihr alle handelt
eure Aktionen der Zugreihenfolge nach ab. Bist du am
Zug, befolge diese Schritte der Reihe nach:

6 KURZE BEWEGUNG: Du darfst dein Oberhaupt optio-
nal 1 Feld weiter bewegen. (Die Bewegungsregeln wer-
den in der Beschreibung der Aktionskarte ,Bewegen*
erklart.) Wahrend dieser Bewegung kannst du noch
nicht die Anweisungen deiner Aktionskarte befolgen.

a KARTENAKTION: (Die Aktionen werden unter
»~Aktionskarten und Fahigkeiten“ erklart.)

@ Hast in dieser Mondphase nur du eine bestimmte
Aktion gewahlt, handelst du den oberen Teil der Kar-
te ab. Dieser wird als Hauptfahigkeit bezeichnet.

@ Hat aufer dir noch jemand eine bestimmte Aktion ge-
wahlt, zieht ihr gleich. Ihr diirft den kompletten
Text der Karte abhandeln, auch den unteren Teil:
den Gleichzieh-Bonus. Es gibt drei Sorten von
Gleichzieh-Boni:

@ Beginnt der Text mit ,Auerdem:*, diirft ihr ihn
vor oder nach der Hauptfahigkeit abhandeln.

(D) Beginnt der Text mit ,Stattdessen:”, darfst du
entweder den Gleichzieh-Bonus oder die Haupt-
fahigkeit abhandeln, aber nicht beides.

(Tl Beginnt der Text mit keinem der beiden Begriffe,
verandert der Bonus die Hauptfahigkeit.

@ Hast nur du eine bestimmte Aktion gewahlt, aber der
aktive Aktionsmarker der Septima zeigt die gleiche
Aktion wie deine Karte, ziehst du mit der Septima
gleich. Du darfst den unter @ beschriebenen
Gleichzieh-Bonus abhandeln. Spielt ihr zu zweit, gel-
ten beide aufgedeckten Marker als aktiv. Spiel ihr zu
dritt, gilt nur der rechte Marker als aktiv. (Der linke
zeigt an, welcher in der nachsten Mondphase aktiv
sein wird, sodass ihr vorausschauend planen kénnt.)

@ VERDACHTIGKEIT: Hast du mit einer oder mehr
Personen gleichgezogen, erhohe deine Verdiachtig-
Kkeit um 1. Hast du nur mit der Septima gleichgezo-
gen, erh6he deine Verdachtigkeit stattdessen um 2. In
einer Partie zu zweit erhohst du deine Verdachtigkeit
nur um 1, falls du mit der linken Aktion der Septima
gleichgezogen hast. Deine Verdachtigkeit erhéhst und
senkst du, indem du den Verdachtsmarker auf deiner
Spieltafel um die entsprechende Anzahl Felder nach

oben oder unten schiebst. Falls du deine Verdachtig-
keit erhéhen miisstest, dein Marker aber schon auf
dem obersten Feld liegt, konfrontiert dich die Bevol-
kerung sofort. Befolge diese Schritte:

@ Hast du mindestens 2 Hexen, lege 1 davon in die
2. Gerichtskammer ‘g. Hast du nur 1 Hexe auf dei-
ner Spieltafel, verlierst du stattdessen 5 Weisheit.
Hast du weniger als 5 Weisheit, verliere so viel wie
moglich. Den Rest kannst du ignorieren.

@ Senke deine Verdéachtigkeit um 1.
@ Bewege dein Oberhaupt beliebig viele Felder weit.

I, Da verwendet man seine kostbare Zeit darauf,
Gutes zu tun und anderen zu helfen, und was
ist der Dank? KRAH, sage ich da! Aufhalten
lassen werde ich mich davon aber nicht. Du?

0 RITUALFORTSCHRITT: Hast du mit jemandem
gleichgezogen (egal, ob einer anderen Person oder
der Septima), darfst du 1 Feld auf der Ritualleiste
vorriicken. Das Feld, auf das du vorriickst, muss
das gleiche Symbol zeigen wie deine aktuelle Aktion.
Gibt es kein passendes Feld, machst du keinen Fort-
schritt. Ihr kdnnt mehrere Marker auf dasselbe Feld
legen. Manche der Felder liegen auf einem Band,
auf dem eine Opfergabe an die Elementargeister
abgebildet ist. Um auf eines dieser Felder vorzurii-
cken, musst du eine beliebige Zutat @ ausgeben.
Bist du am oberen Ende der Leiste angekommen
und ziehst mit einer beliebigen Aktion gleich, er-
haltst du 4 Weisheit anstelle des Ritualfortschritts.

VOLLSTANDIGES SPIEL B

H\u, Die Elementargeister sehen es gern, wenn
ihr zusammenarbeitet. Wenn beispielsweise
mehrere Hexenzirkel zusammen Trdnke
brauen, facht der Feuergeist das Feuer an und
die Tréinke werden stdrker. Cooler Typ, oder?

AKTIONSKARTEN UND FAHIGKEITEN

SAMMELN ;

Hauptfihigkeit: Sammle alle benachbarten mondbe-
schienenen Zutaten und Kristalle.

Gleichzieh-Bonus: Auflerdem: Sammle 1 benachbarte
unbeschienene Zutat.

Beachte alle Gebiete, die an das Feld deines Oberhaup-
tes grenzen, wann immer du benachbarte Zutaten




sammelst. Du kannst jede beliebige Zutat erhalten, die
auf einem solchen Gebiet abgebildet ist. Nimm dir dafiir
einen entsprechenden Zutatenmarker aus dem allgemei-
nen Vorrat und lege ihn in deinen Lagerraum.

Mondbeschienene Zutaten sind die beiden Zutaten,
die neben dem Mondphasenmarker liegen. Wahrend ver-
schiedener Mondphasen erscheinen verschiedene Zutaten
im Wald. Die anderen drei Zutaten gelten als unbeschie-
nen. Wann immer du alle benachbarten mondbeschiene-
nen Zutaten sammelst, erhéaltst du jede Zutat einmal pro
entsprechender Abbildung auf benachbarten Gebieten.

Q KRISTALLE

Kristalle sind eine ganz besondere Ressource. Sie
gelten nicht als Zutat, konnen aber eine Zutat jeder
beliebigen Sorte ersetzen, wann immer du eine
Zutat ausgeben musst oder fiir ein Ziel bendtigst.
Falls du jedoch Zutaten erhaltst oder sammelst, kannst
du nicht an ihrer Stelle einen Kristall erhalten. Kristalle
kannst du aus Kristallaufschliissen auf der Karte
sammeln (siehe S.18, ,Gebdude und besondere Ge-
biete”) oder mithilfe bestimmter Fahigkeiten erhalten.
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BEISPIEL: In der 2. Mondphase dieser Jahreszeit sind
Beere und Pilz mondbeschienen 6 (Kraut, Schddel
und Wurzel sind unbeschienen.) Griin hat ,Sammeln*
gespielt @ aber mit niemandem gleichgezogen. Auf
den 3 zu QGriin benachbarten Gebieten sind 2 Beeren,
1 Pilz und 1 Wurzel abgebildet © . Griin erhilt 2 Beeren
und 1 Pilz @ Auflerdem sammelt Griin 1 Kristall vom
benachbarten Kristallaufschluss @ .

( ; iBEWEGEN E z

Hauptfihigkeit: Bewege dein Oberhaupt bis zu 3 Felder
weit und sammle 1 benachbarte Zutat.

Gleichzieh-Bonus: Stattdessen: Bewege dich beliebig weit
und erhalte 1 Kristall.

Dich 1 Feld weit zu bewegen bedeutet, dein Oberhaupt von
einem Feld zu nehmen und auf ein benachbartes Feld zu set-
zen. (Benachbart heifst hier, dass die beiden Felder mit einer
weifben Linie verbunden sind.) Zwar darfst du dich durch ein
Feld bewegen, auf dem ein anderes Oberhaupt steht, aber du
kannst deinen Zug nicht auf einem solchen Feld been-
den. Hast du eine Fahigkeit, die dir erlaubt, dich nach deiner
Aktion zu bewegen (beispielsweise der Flugbalsam), darfst
du diese nutzen, um ein beliebiges leeres Feld zu erreichen.

Wann immer du wiahrend einer Bewegung sammelst,
darfst du eine beliebige Zutat (mondbeschienen oder
unbeschienen) sammeln. Sie muss aus einem Gebiet
stammen, das zu einem der Felder benachbart ist, durch
die sich dein Oberhaupt bewegt. Das kann dein Startfeld,
Zielfeld oder eines dazwischen sein.
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BEISPIEL: Griin hat ,,Bewegen*® gespielt und mit niemandem
gleichgezogen. Zuerst macht Griin eine kurze Bewegung 1 Feld
nach unten €Y. Dann bewegt Griin sich mithilfe der Aktion
3 Felder weit Q und bewegt sich dabei durch Orange 0
Griin darf1benachbarte Zutat sammeln. Der Pilz steht nicht zur
Auswahl, da er nur wdhrend der kurzen Bewegung benachbart
ist. Eine Beere oder eine Wurzel sind méglich, denn diese
Zutaten sind wdhrend der Bewegungsaktion benachbart.
Der Kristall ist keine Zutat und damit keine Option. Welche
Zutaten mondbeschienen (aktuell Wurzel und Pilz {)) oder
unbeschienen sind, macht fiir die Bewegungsaktion keinen
Unterschied. Griin entscheidet sich, 1 Beere zu sammeln (.




Hauptfihigkeit: Braue bis zu 3 Tranke.
Gleichzieh-Bonus: Gib optional 1 Zutat weniger aus.

Um einen Trank zu brauen, musst du ein Rezept
befolgen. Die 7 verschiedenen Trankrezepte findet ihr auf
der Tranketafel oder euren Spielhilfen. Entscheide
dich fiir ein Rezept, gib die angegebenen Zutaten aus und

lege einen passenden Trankmarker in deinen Lagerrraum.

Mit dem Gleichzieh-Bonus darfst du fiir einen einzigen deiner

in dieser Aktion gebrauten Tranke 1Zutat weniger ausgeben.

TRANKE

In Septima gibt es zwei Sorten Tranke: Heiltranke und
Nutztrénke.

Heiltrinke gibt es in drei Sorten (Blindheit,
Lahmung, Infektion). Du kannst sie ausschliefdlich
dazu verwenden, jeweils einen einzigen entsprechen-
den Krankheitsfall zu heilen.

Nutztranke @ gehoren zum Handwerkszeug jeder
praktizierenden Hexe. Wann immer du einen braust,
erhaltst du auflerdem sofort 3 Weisheit. Nutztranke
darfst du sofort im Anschluss an die Schritte ,,Kurze
Bewegung“ oder ,Kartenaktion® unter ,, Aktion
abhandeln“ nutzen. Du darfst wahrend deines Zugs
so viele Nutztranke verwenden, wie du willst.

Es gibt 4 verschiedene Sorten Nutztranke:

4+ Beruhigungstrank: Senke entweder deine
Verdachtigkeit um 2 oder bewege einen Jager in
eine leere Hiitte und deaktiviere ihn dabei. (Lege ihn
hin, er jagd diese Runde niemanden.)

+ Flugbalsam: Bewege dich beliebig viele Felder weit.

+ Liebestrank: Schicke einen loyalen Biirger unter die
Zuschauer (Details siehe ,,Anwerben®). Schicke dann
1 loyalen Biirger von den Zuschauern auf das 1. freie
Feld einer beliebigen Gerichtskammer.

4+ Ritualol: Handle deine Aktion ab, als hattest
du mit jemandem gleichgezogen. (Erhohe deine
Verdachtigkeit ganz normal um 1.)

Alle Rezepte findet ihr auch auf der Tréinketafel und
den Spielhilfen.
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BEISPIEL: Du braust einen Flugbalsam. Dabei befolgst
du das Rezept auf der Spielhilfe. Gib 1 Pilz und 1 Beere
aus €Y und erhalte dafiir den Trank ) sowie 3 Weisheit
0, weil es sich um einen Nutztrank handelt. Die

Flugbalsam:
Bewege dein Oberhaupt eine be-
liebige Anzahl von Feldern weit.

Fahigkeit des Trankes steht ebenfalls auf der Spielhilfe.

(P ¥<

Hauptfahigkeit: Heile bis zu 2 benachbarte Krankheitsfalle.

Gleichzieh-Bonus: Aufterdem: Erhalte 1 Gliicksbringer.

e bis 21 2 penachbarte

it Krankheitsfalle.

Auferdem: Erhalte
1 Gliicksbringer

Gibt Griin aus Gibt Orange aus

Du kannst 1 Krankheitsfall heilen, indem du den
entsprechenden Heiltrank ausgibst. Lege den Trank auf
den Krankheitsmarker auf dem Spielbrett @ Steht
auf dem Krankheitsmarker ein wiitender Biirger (siehe
S. 10), lege diesen zuriick in den allgemeinen Vorrat.
In einer Mondphase kdonnen mehrere Personen einen
Krankheitsfall heilen @, aber eine Person kann den
gleichen Krankheitsfall nicht mehrfach heilen.

Nachdem du den Trank ausgegeben hast, zeigt sich die
gesundete Bevolkerung erkenntlich. Riicke 1 Feld auf der
entsprechenden Krankheitsleiste deiner Spieltafel vor. Auf
jedem Feld ist eine Belohnung abgebildet, die du sofort
erhaltst. Aufterdem erhaltst du in der Wertung mehr
Weisheit, je weiter du auf den Leisten vorgeriickt bist.

e Diese armen Leute wirklich zu heilen ist etwas,
das nur Hexen kénnen. Wie tragisch, dass nicht
alle das zu schéitzen wissen... Moment mal, vier
Hexengzirkel kénnen den gleichen Krankheitsfall
heilen? Wie soll das bitteschon funktionieren?




SINGEN

Hauptfihigkeit: Senke deine Verdachtigkeit um 2.

Gleichzieh-Bonus: Aufterdem: Senke deine Verdachtig-
keit zuséatzlich um 1.

Musik und Gesang wirken beruhigend auf die Bevolkerung.
Falls du mit jemandem gleichziehst, erh6he deine Ver-
dachtigkeit nicht A, Senke sie stattdessen um 1 mehr
(insgesamt um 3). Du kannst deine Verdachtigkeit nicht un-
ter C1) senken (die niedrigste Zahl auf der Verdachtsleiste).

‘© KRAH! Schau her, ich bin hier nur am Singen
und Tanzen und Spafs haben! Was koénnte
daran verddchtig sein?

ANWERBEN

Hauptfahigkeit: Schicke 1loyalen Biirger unter die Zuschauer.
Gleichzieh-Bonus: Auflerdem: Nimm 1 Zuschauerbonus.

Wann immer du 1 loyalen Biirger unter die Zuschauer
schickst, nimmst du ihn aus deinem personlichen
Vorrat und stellst ihn in den Zuschauerbereich auf dem
Spielbrett. Du kannst nur deine eigenen loyalen Biirger
schicken, niemals die von jemand anderem.

&P by

Zuschauer-
boni

ZUSCHAUERBONI

Loyale Biirger unter den Zuschauern koénnen dir
mit kleinen Gefalligkeiten aushelfen. Die méglichen
Zuschauerboni sind unterhalb des Zuschauerbereichs
auf dem Spielbrett abgebildet.

Senke deine Verdachtigkeit um 1.
Bewege dein Oberhaupt bis zu 4 Felder weit.
Erhalte 1 beliebige Zutat.

Gib 1 Zutat aus, um 1 Trank (beliebiger
Sorte) zu erhalten.

Der letzte Bonus ist ein wenig anders: Gib
1Zutat aus um 1 Zauber bereitzumachen.
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@ VERTEIDIGEN ’5

Hauptfihigkeit: Schicke 1 loyalen Biirger von den
Zuschauern in die Gerichtskammer und erhalte 2 Weisheit.

Gleichzieh-Bonus: Aufterdem: Schicke 1 loyalen Biirger
aus deinem Vorrat unter die Zuschauer.

Schicke deinen loyalen Biirger auf das am weitesten links gele-
gene freie Feld der 1. 0 oder 2. 9 Gerichtskammer. (Du suchst
die Kammer aus.) Hast du keinen Biirger, den du losschicken
kannst, erhéltst du trotzdem noch 2 Weisheit. Beachte: Du
darfst den Gleichzieh-Bonus vor der Hauptfahigkeit abhandeln!

s Stimmt schon, es gibt ein paar verniinftige
Leute hier, mit denen man reden kann. Die sind
auch wirklich nett. Aber ihr alberner Aberglaube
treibt mich noch in den Wahnsinn! KRAH!

Hauptfiahigkeit: Fithre die Hauptfahigkeit einer beliebi-
gen Aktionskarte in deinem Abwurfstapel aus.

ERINNERN

Gleichzieh-Bonus: Nutze den Gleichzieh-Bonus der
gewahlten Aktion.

Indem du dich erinnerst, kannst du eine Aktion nochmals
durchfiihren, die du in dieser Jahreszeit bereits gespielt
hast. Das ist nicht das gleiche, wie die entsprechende
Aktion zu spielen. Beim Erinnern kannst du nur mit
jemandem gleichziehen, falls noch jemand Erinnern spielt.
Welche Aktion ihr dabei imitiert, ist unerheblich.

Manche Fahigkeiten von Hexen oder Gebauden (siehe
S. 18) werden durch eine bestimmte Aktion aktiviert.
Falls diese Aktion nicht Erinnern ist, kannst du diese
Fahigkeiten mit Erinnern nicht verwenden, auch falls du
die Hauptfahigkeit der entsprechenden Aktion ausfiihrst.

Hauptfiahigkeit: Riicke 1 Feld weit auf der Ritualleiste
vor und bewege dich 1 Feld seitlich.

Gleichzieh-Bonus: Auferdem: Mache 1 Zauber
bereit ODER erhalte 1 Zutat.

Wann immer du mithilfe der Hauptfahigkeit der Ritual-
Aktion vorriickst, darfst du die Symbole auf den Fel-
dern ignorieren. Du darfst deinen Marker seitlich bewe-
8 gen, bevor oder nachdem du vorriickst, musst aber nicht.

@ RITUAL

VOLLSTANDIGES SPIEL B




VOLLSTANDIGES SPIEL EJ B3

Uber die Ritualleiste spannen sich
funf lange Bander. Auf ein Band
vorzuriicken, starkt deine Verbindung
mit den Elementargeistern. Dies hat
Vorziige, kostet dich aber auch, wie
rechts neben dem Band abgebildet.

DIE RITUALLEISTE

Die Ritualleiste steht fiir deine Macht iiber die drei =y o
magischen Elemente und die zugehorigen Zauber: Erde >
(griin), Luft (blau) und Feuer (rot). Die Leiste besteht
aus drei Abschnitten (Erde, Luft und Feuer). Jedes Feld
der Leiste ist entweder einem Abschnitt zugeordnet,
oder verbindet zwei Abschnitte. Unterhalb der Leiste
liegen die verfiigbaren Zauber aus.

"9 4 Um hierhin vorzuriicken, musst du
1 Zutat ausgeben. Dann machst
du 1 Zauber bereit und erhaltst
5 Weisheit.

Es gibt 2 Moglichkeiten, auf der Ritualleiste nach oben
vorzuriicken. Die erste besteht darin, einfach die Ritual-
Aktion zu wahlen. Die zweite Moglichkeit ist, die Aktion
auf dem nachsthoheren Feld zu wahlen und entweder mit
einer anderen Person oder der Septima gleichzuziehen.

<.
*-® % Um hierhin vorzuriicken, musst du
1Zutat ausgeben. Dann erhaltst du
1 Zauber, der der Farbe des Felds

) ! . ) %‘4 entspricht, auf dem sich dein
Am oberen Ende der Ritualleiste findet ihr Felder . : Marker befindet.

mit Weisheitssymbolen. Diese haben Kkeine ihnen 5. - g

entsprechende Aktion. Wann immer du auf der Leiste © ¥ Mache 1Zauber bereit (keine Kosten).
dorthin vorriicken wiirdest, weil du die Ritual-Aktion .-® % Erhalte 1 Zauber, der der Farbe des
gewahlt oder mit einer beliebigen Aktion mit jemandem ’ Felds entspricht, auf dem sich dein
gleichgezogen hast, erhéltst du stattdessen soviel Marker befindet (keine Kosten).
Weisheit wie im Feld angegeben.
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Zufdllig weifd ich, dass Fliigel des Windes der Lieblingszauber des Luftgeistes ist. Meiner auch. Wer fliegen
kann, ist klar im Vorteil!
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hicke 1loyalen Bilrger von
Zﬁichauem in die Gerichtskammer
und erhalte 2 ‘Weisheit.
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BEISPIEL EINER PARTIE ZU VIERT: Orange, Grau und Griin spielen alle ,\Verteidigen® 0 und ziehen somit
gleich. Violett spielt ,Ritual® (D Die Ritual-Aktion erlaubt es Violett, um 1 beliebiges Feld vorzuriicken und
sich aufderdem seitlich zu bewegen. Violett entscheidet, sich zundchst seitlich zu bewegen und dann ein Feld
vorzuriicken O Dadurch landet der Marker auf dem Feld mit dem Symboal fiir ,,Singen® Violett betritt dabei ein
Band @ muss also eine Opfergabe an die Geister entrichten (1 Zutat ausgeben) und erhdlt dann 1 Zauber 0
Es kann entweder ein Luft- oder Feuerzauber sein, da das Feld auf der Grenze zwischen den Abschnitten liegt. Spditer,
wdhrend dem Ritualfortschritt, diirfen sowohl Orange 0 als auch Grau @ auf ein Feld mit dem Verteidigen-Symbol
vorriicken. Oberhalb des griinen Ritualmarkers Q ist kein Verteidigen-Symbol, also kann Griin keinen Fortschritt
machen. Beachte: Weil Grau ebenfalls auf das Band vorgeriickt ist, muss Grau eine Opfergabe entrichten und erhdlt
einen Luftzauber (denn der Marker liegt im Luft-Abschnitt) ﬂ
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ZAUBER

Wann immer du auf ein Feld vorriickst, das
auf einem Band mit dem Symbol fiir ,Zauber
erhalten* o ) liegt, darfst du einen Zauber eines
bestimmten Elements erhalten. Welche Zauber dir
zur Verfiigung stehen, hangt davon ab, in welchem
Abschnitt dein Marker liegt. Liegt er auf einem Feld
innerhalb eines Abschnitts, kannst du nur Zauber
des entsprechenden Elements erhalten. Liegt er auf
einem Feld, das zwei Abschnitte verbindet, kannst
du Zauber beider Elemente erhalten.

Es sind immer mindestens 2 Zauber jedes Elements
verfiigbar. Die Auslagen werden auf verschiedene
Arten aufgefiillt.

@Nimmst du einen Wertungszauber aus der
obersten Reihe, deckt ihr die darunter liegende
Karte auf, sofern es eine gibt. Gibt es keine,
passiert nichts. Legt keine neuen Zauber auf
dieses Feld.

@Nimmst du einen regularen Zauber vom Zug-
stapel in der mittleren Reihe, deckt die oberste
Karte des Stapels auf.

(©)Nimmst du einen regularen Zauber aus der
untersten Reihe, legt die oberste (aufgedeckte)
Karte des entsprechenden Stapels an ihren Platz
und deckt dann die oberste Karte des Stapels auf.

Wann immer du einen Zauber erhaltst, legst du
ihn neben deine Spieltafel.

Du musst einen Zauber wirken, um seine Fahig-
keit zu nutzen. Du darfst ihn sofort im Anschluss
an die Schritte ,Kurze Bewegung“ oder ,Kartenak-
tion“ unter ,, Aktion abhandeln®* wirken. Seine
Fahigkeit gilt dann fiir die aktuelle Mondphase.

Manche Zauber kdnnen nur beim Abhandeln bestimmter
Aktionen gewirkt werden. Dies wird durch das entsprechen-
de Aktionssymbol mittig auf der Zauberkarte angezeigt. Ist
ein @ abgebildet, kannst du den Zauber wahrend irgendei-
nem deiner Ziige wirken, egal welche Aktion du gewahlt hast.

Sobald du den Zauber wirkst, musst du ihn um 90° nach
rechts drehen. Er gilt jetzt als verbraucht. Verbrauchte
Zauber musst du bereitmachen, bevor du sie erneut wir-
ken kannst. Typischerweise geschieht das entweder beim
Vorriicken auf ein Ritualfeld auf einem Band mit dem Effekt
wZauber bereitmachen® oder beim Nutzen eines Schreins.
Um einen Zauber bereitzumachen, drehst du ihn einfach
um 90° nach links, sodass er wieder aufrecht daliegt.

Du kannst jeden Zauber nur einmal pro Zug wirken.
Falls es dir gelingt, in einem einzigen Zug einen
Zauber zu wirken und wieder bereitzumachen, empfeh-
lenwir, als Erinnerungshilfe daran die Karte neben deinen
Abwurfstapel beiseite zu legen. Zu Beginn der nachsten
Mondphase legst du ihn wieder zuriick.

Die meisten Zauber haben sofortige, einmalige Effekte.
Manche haben aber auch dauerhafte Effekte. Bei die-
sen ist immer angegeben, unter welchen Bedingungen
der Effekt endet. Wann immer du einen Zauber mit
dauverhaftem Effekt wirkst, lege einen Zaubermar-
ker auf die Karte. Obwohl der Zauber jetzt verbraucht
ist, dauert sein Effekt an, bis der Marker entfernt wird.
Einen dauerhaften Zauber bereitzumachen, beendet
den Effekt nicht. Lasse den Marker auf der Karte liegen.
Sobald der Effekt endet und du den Marker entfernst,
ist er wieder verfiigbar, um erneut gewirkt zu werden.
Falls du allerdings einen noch andauernden Zauber neu
wirkst, endet sein Effekt sofort und beginnt von Neuem.
Du kannst den Effekt eines dauerhaften Zaubers nicht
zweimal gleichzeitig nutzen.

@w\\

MONDSTEIN _

Erhalte in
dieser Jahreszeit

2 Weish 4it, wann
imme'A' einen

Nutztran ; ausgibst.
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BEISPIEL: Du wirkst
den dauerhaften Zauber ; Ende der
»Dunkler Mondstein®. Das Jahreszeit
verbraucht ihn, also drehst du die Karte um 90° nach
rechts Q und legst einen Zaubermarker darauf. In
deinem ndichsten Zug ziehst du bei der Ritual-Aktion
mit jemandem gleich und nutzt den Gleichzieh-Bonus,
um ,Dunkler Mondstein“ wieder bereitzumachen@.
Der Effekt des Zaubers endet noch nicht, er dauert wei-
terhin an. Sobald die Jahreszeit endet, endet auch der
Effekt von ,,Dunkler Mondstein“ (wie auf der Karte be-
schrieben). Also entfernst du den Zaubermarker 0
Da du den Zauber schon wieder bereitgemacht hast,
kannst du ihn spdter erneut wirken.




-3~

s !

HEXENFAHIGKEITEN

Auf jedem Hexenplattchen ist unterhalb des Namens
der Hexe eine Fahigkeit beschrieben. In deinem Zirkel
diirfen bis zu 4 Hexen sein, jede davon auf einem der
Felder mittig auf deiner Spieltafel. Hexenfdhigkeiten
diirfen entweder mit einer Aktion Zzusammen verwendet
werden, oder wahrend eines bestimmten Schritts der
Mondphase oder eines Gerichtsprozesses.

Manche dieser Fahigkeiten verandern die Fahigkeiten
deiner Aktionen. Andere verursachen einen zusétzlichen
Effekt, den du abhandeln darfst. Letztere darfst du sofort
im Anschluss an die Schritte ,Kurze Bewegung* oder
»Kartenaktion* unter ,, Aktion abhandeln® nutzen. Die
einzelnen Hexenfahigkeiten werden auf S. 32 beschrieben.

BEISPIEL:
Katherinas Féhig-
keit darf mit der
Aktion ,,Sammeln*
verwendet
werden. Sie ver- |

KATHERINA ) “NicHoLAS

- r - W
aneg sie sog ? | @» oﬁX_?' @» (%0

ass du eine 3. Zu- | — R— 0
tat als mondbe- -0—0 0—0
schienen behandeln darfst. Nicholas® Féhigkeit darf vor oder
nach der Aktion ,,Sammeln* verwendet werden @ Sie ver-
ursacht einen zusdtzlichen Effekt @ : Braue einen Trank.

T NICHOLAS

GEBAUDE UND BESONDERE GEBIETE

Gebdude befinden sich benachbart zu Stadtgebieten.
Ahnlich wie Hexenplattchen verandern manche ihrer
Fahigkeiten deine Aktionen oder verursachen einen
zusatzlichen Effekt, aber nur, falls du benachbart
zu ihnen stehst. Die zusatzlichen Effekte darfst du
sofort im Anschluss an die Schritte ,,Kurze Bewegung*
oder ,Kartenaktion“ unter ,, Aktion abhandeln*
nutzen. Das Krankenhaus-Gebaude liegt in beiden
Spielmodi mittig in der Stadt. (Die tibrigen werden
nur im vollstandigen Spiel verwendet.) Die einzelnen
Fahigkeiten der Gebaude werden auf S. 37 beschrieben.

Es gibt auch besondere Gebiete auf der Karte, die
ahnlich wie Gebaude funktionieren:

4+ Kristallaufschluss. Wahrend du die Aktion ,,Sam-
meln“ abhandelst, darfst du 1 Kristall erhalten, falls
du zu einem solchen Gebiet benachbart stehst.

4+ Schrein. Jeder der 6
Schreine ist zu einem Feld
am Rand der Karte benach-
bart. Befindest du dich auf
diesem Feld, wahrend du
die Aktion ,Ritual* abhan-
delst, darfst du 1 Zauber
der dem Schrein entsprechenden Sorte (Erde,
Feuer, Luft) bereitmachen.

/0\ JAGDWURFEL

Uberpriift der Zugreihenfolge nach, ob ihr im Laufe
dieser Mondphase irgendwann eure Verdachtigkeit erhéht
habt. Falls nein, iiberspringe diesen Schritt.

Falls du deine Verdachtigkeit wahrend dieser Mondphase er-
hoht hast, musst du tiberpriifen, ob in der Hiitte der Zone, in
der sich dein Oberhapt befindet, ein aktiver (aufrecht ste-
hender) Jager lebt. Als Zone bezeichnet man eine Ansamm-
lung von verbundenen Feldern der gleichen Form und Farbe.
(Es gibt drei goldfarbene ®* und drei bronzefarbene 44: Zo-
nen.) Zu jeder Zone gehort eine Hiitte (mit €¥- () beschrif-
tet), die mit einem Feld am Rand der Zone verbunden ist. Ist
die Hiitte in deiner Zone leer oder der Jager darin deaktiviert
(d.h. er liegt auf der Seite), gehe direkt zu Schritt /\ weiter.

Befindet sich in der Hiitte ein aktiver Jager, musst du
den Jagdwiirfel werfen. Sobald du das Wiirfelergeb-
nis siehst, darfst du einen Gliicksbringer abwerfen,
um neu zu wiirfeln. Addiere das Wiirfelergebnis zu dei-
nem aktuellen Verdachtigkeitslevel. Ist das Ergebnis
grofder als 0, bewege den Jager entsprechend viele Felder
weit, sodass er mit jedem Schritt deinem Oberhaupt
naher kommt. (Der Jager muss also den kiirzesten Weg zu
deinem Oberhaupt nehmen.) Falls er dein Oberhaupt er-
reicht, wird eine Hexe deines Zirkels gefangen genommen.

4+ Wahle 1 beliebige Hexe deines Zirkels und lege sie
aufgedeckt in die 2. Gerichtskammer. Falls sich dort
bereits andere Hexen befinden, lege die neu gefangen
genommene oben auf den Stapel. Hast du nur 1 Hexe
in deinem Zirkel, bleibt sie dort liegen. Verliere
stattdessen 5 Weisheit. Hast du weniger als
5 Weisheit, verliere soviel wie méglich. Den Rest kannst
du ignorieren.

+ Senke deine Verdachtigkeit um 1.
4 Bewege dein Oberhaupt beliebig viele Felder weit.

Stelle schlieRlich den Jager in seine Hiitte zuriick, egal,
ob er dich erreicht hat oder nicht.

Beachte: Jager diirfen sich auf der Jagd nach deinem
durch andere Oberhaupter bewegen. Wer diese Ober-
haupter besitzt, verliert weder Hexen noch Weisheit.
Dieser Jager ist auf der Suche nach dir und nur dir.




BEISPIEL: Griin hat in dieser Mondphase mit jemandem gleichgezogen. In der Hiitte der Zone, in der das griine Oberhaupt steht,
befindet sich ein Jéger Q . Griin wiirfelt +1 mit dem Jagduwiirfel (D . Griins Verddchtigkeit betrdigt momentan 4 0 . Zusammen-
gezahlt ergibt das 5 (1 + 4). Nun bewegt sich der Jéger in Richtung des griinen Oberhaupts. Auf dem Weyg trifft er auf das graue
Oberhaupt @ , ignoriert es aber und geht weiter. Nach 5 Schritten erreicht der Jéger das griine Oberhaupt G ! Griin entscheidet
sich, Hazel aus dem Hexenzirkel zu entfernen 0 und legt sie in die 2. Gerichtskammer 8 Griins Verddichtigkeit wird um
1gesenkt ¥ und das griine Oberhaupt bewegt sich auf ein anderes Feld € . Schiielich kehrt der Jéger in seine Hiitte zurtick.

/D\ JAGER VERSETZEN

Uberpriift alle der Zugreihenfolge nach, ob in dieser Mondphase eure Verdichtigkeit gestiegen ist, ihr aber keinen
Jagdwiirfel geworfen habt, weil die Hiitte eurer Zone leer ist. Falls ja, miisst ihr (immer noch der Zugreihenfolge nach)

die gegen den Uhrzeigersinn nachste Zone mit einem aktiven
Jager heraussuchen. Setze diesen Jager in die Hiitte dei-
ner Zone und deaktiviere ihn bis zum Ende dieses Schritts.
(Er kann also in diesem Schritt nur einmal versetzt werden.)

|, Die Jéger ziehen ganz schén hdufig um! Klingt
anstrengend. Ich finde, sie sollten sich und dem
Rest der Welt einen Gefallen tun und sich einen
niitzlicheren Beruf suchen.

BEISPIEL: Orange, Griin und Grau haben alle ihre
Verddichtigkeit erhoht. In keiner der Zonen befindet sich ein
Jdger. Griin ist der Zugreihenfolge nach zuerst dran und sucht
den gegen den Uhrzeigersinn ndichsten aktiven Jdger. Er
befindet sich in der néichsten Zone Q Der Jdager kommt in
die Zone mit dem griinen Oberhaupt und wird deaktiviert Y.
Der Zugreihenfolge nach ist Orange als ndichstes dran und
sucht den gegen den Uhrzeigersinn nédichsten aktiven Jdager. Der
in der Zone mit dem griinen Oberhaupt ist deaktiviert, und in
der néichsten Zone steht kein Jdger. Schliefilich findet Orange
einen aktiven Jdger G . Er kommt in die Zone mit dem orangen
Oberhaupt und wird deaktiviert €Y. Grau ist in der gleichen
Zone wie Griin. Dort befindet sich bereits ein (deaktivierter)
Jdger, also tut Grau nichts weiter.

7 9U07Z
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/E\ ENDE DER MONDPHASE

Die Hexenzirkel und die Bewohner von Noctenburg planen
ihre Tage und Wochen im Einklang mit den Mondphasen
und ihren magischen Eigenschaften. Befolgt diese Schritte,
um die ndchste Mondphase vorzubereiten.

4+ Werft den rechten Aktions-
marker der Septima ab. Legt
den linken  Aktionsmarker
der Septima auf das rechte
Feld. Zieht dann einen neuen
Aktionsmarker der Septima vom
verdeckten Stapel und legt ihn
aufgedeckt auf das linke Feld.

4 Werft eure aktuellen Aktions-
karten ab und legt sie aufge-
deckt rechts neben eure Spieltafel.
Die Information, welche Aktions-
karten ihr abgeworfen habt, ist
fiir alle offentlich verfiigbar.

4 Aktiviert alle deaktivierten
Jager (d.h. stellt sie wieder auf-
recht hin).

" +Sammelt alle geheilten Krank-
\ heitsfille (d.h. die, auf denen
mindestens 1 Trank liegt) in
einem offenen Abwurfstapel.
Legt die Tranke auf diesen
Patienten zuriick auf ihre Stapel
auf der Tranketafel.

4 Riickt den Mondphasenmarker
vor. Eine neue Mondphase beginnt.
Nach der fiinften Mondphase
schiebt ihr den Marker auf das Ge-
richtssymbol oberhalb der Mond-
phasenleiste und fithrt einen oder
mehrere Gerichtsprozesse durch.

GERICHTSPROZESS(E)

Am Ende jeder Jahreszeit versammelt sich die Bevolke-
rung, um die Hexen vor Gericht zu stellen, die zu viel Auf-
merksamkeit auf ihre Kunst gelenkt haben und gefangen
genommen worden sind. Die wiitenden Biirger unter den
Zuschauern mochten die Hexen aus der Stadt vertreiben,
wahrend die loyalen Biirger sich leidenschaftlich fiir ihr
Bleiben einsetzen. Die folgenden Schritte findet ihr auch
auf der Spielhilfe fiir Gericht & Wertung.

*e9

*ee

6 Vor dem Gerichtsprozess miisst ihr wiitende Biirger
im Zuschauerbereich versammeln. Uberpriift alle
eure Verdachtsleiste. Fiir jede Linie mit wiitenden Biir-
gern unterhalb eures Verdachtsmarkers miisst ihr 1 wil-
tenden Biirger in den Zuschauerbereich stellen. Stellt
aufberdem alle wiitenden Biirger auf Krankheitsfallen in
den Zuschauerbereich und werft die Krankheitsfalle ab.

Handelt dann 1 Gerichtsprozess in der 1. Gerichts-
kammer g’ ab.
e Alle Biirger im Zuschauerbereich kommen in den

Gerichtsbeutel.

@ Zieht einen Biirger nach dem anderen aus dem
Gerichtsbeutel und befiillt von links nach rechts die
freien Felder der Gerichtskammer, bis ihr die eurer
Personenanzahl entsprechende Anzahl erreicht habt.

0 Berechnet das Ergebnis des Gerichtsprozesses.

@Befinden sich in der Gerichtskammer mehr loyale
Biirger (egal welcher Farbe) als wiitende, ist die
Verteidigung erfolgreich und die Hexe wird
freigesprochen. Wer die meisten loyalen Biirger
in der Gerichtskammer hat, gewinnt den Ge-
richtsprozess [ . Bei Gleichstand gewinnt, wes-
sen erster loyaler Biirger am weitesten links steht.

Hast du den Gerichtsprozess gewonnen,
€) erhalst du 3 Weisheit;

() darfst du die Hexe in deinen Hexenzirkel
aufnehmen. Hast du keine freien Felder mehr
in deinem Hexenzirkel, darfst du aussuchen,
ob du die neue Hexe abwirfst oder eine, die
bereits in deinem Zirkel ist. Die abgeworfene
Hexe legst du in die Schachtel zuriick.

(M Im Herbst & (1. Jahreszeit), Winter % (2.)und
Frithling % (3.) rufst du insgesamt 2 deiner
loyalen Biirger (aus der Gerichtskammer
oder dem Beutel) in deinen personlichen Vorrat
zuriick, nachdem du den Gerichtsprozess
gewonnen hast.

@Befinden sich in der Gerichtskammer genauso
viele oder weniger loyale Biirger als wiitende, ist
die Verteidigung gescheitert. Die Hexe wird
schuldig gesprochen und aus der Stadt vertrieben.
Lege sie in die Schachtel zuriick. Niemand hat den
Gerichtsprozess gewonnen.

@ Stellt alle Biirger aus der Gerichtskammer und dem Ge-
richtsbeutel zuriick in den Zuschauerbereich. Im Sommer
g , der 4. Jahreszeit, muss, wer den Prozess gewonnen
hat, 2 loyale Biirger in der Gerichtskammer stehen lassen.

Falls 1 oder mehr Hexen in der 2. Gerichtskammer g’ lie-
gen, wiederholt ihr den oben beschriebenen Ablauf (Schritte
€) - ©) fir 1 Gerichtsprozess in der 2. Gerichtskammer.
Dort steht die oberste Hexe des Sta-
pels vor Gericht. Sollte der seltene
Fall eintreten, dass euch wahrend
Schritt 3 die Biirger im Beutel aus-
gehen, lasst die tibrigen Felder leer.




_.'h\In einer Jahreszeit finden nie mehr als 2
~Gerichtsprozesse statt. Wisst ihr, der Richter
in der Stadt ist sehr alt, und aufierdem
macht es eh keinen Spaf, all diese falschen
Anschuldigungen anzuhéren.

Sobald ihr im Herbst (der 1. Jahreszeit) % , Winter (der 2.)
& oder Frithling (der 3.) @: mit den Gerichtsprozessen
fertig seid, darft ihr alle der Zugreihenfolge nach
Zuschauerboni nehmen. Ihr findet sie unterhalb des

+

[} +,
Zuschauerbereichs. Hast du 3/4/5/6 loyale Biirger im
Zuschauerraum, bekommst du entsprechend 1/2/3/4 Boni.
Hast du 2 oder weniger loyale Biirger im Zuschauerraum,
bekommst du keinen Bonus. Wann immer du
Zuschauerboni nimmst, legst du genau 1 loyalen Biirger
aus dem Zuschauerbereich zuriick in deinen persénlichen
Vorrat. Dabei ist egal, wieviele Boni du genommen hast.

¢+{'

Im Sommer (der 4. Jahreszeit) g gibt es keine
Zuschauerboni. Geht stattdessen direkt zum Ende der
Partie iiber (siehe S. 23).

BEISPIEL EINES GERICHTSPROZESSES, BEGINN: Zu Beginn der Gerichtsprozesse befinden sich unter den Zuschauern 4
griine, 3 graue und 3 orange loyale Biirger. Aufderdem ist 1 oranger loyaler Biirger in der 1. Gerichtskammer €Y. Zuerst priifen alle, wo
auf der Leiste ihre Verdachtsmarker liegen, um herauszufinden, wie viele wiitende Biirger sie in den Zuschauerbereich legen miissen.

Oranges  Verddchtigkeit
betréigt 2. Der Marker ist
oberhalb zweier Linien mit
wiitenden Biirgern (D,
entsprechend kommen
2 wiitende Biirger in den
Zuschauerbereich.  Griins

(

und Graus Verddchtig-
keit betrdigt 0 und 1 (nicht
abgebildet), sodass sie
jeweils 1 und 2 wiitende
Biirger hinzufiigen miissen.
Insgesamt befinden sich
2 +1+ 2 = 5 wiitende Biirger
unter den Zuschauern €5 .

$4
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1. GERICHTSPROZESS: Alle Biirger kommen in den Gerichtsbeutel @ . Sie werden gezogen und von links nach rechts auf die Felder

der Gerichtskammer gestellt, bis nur noch die letzten 2 Felder mit dem a

3 Symbol leer sind (es ist eine Partie zu dritt). Insgesamt

stehen hier jetzt 3 wiitende und 5 loyale Biirger 0. Das sind mehr on e als wiitende Biirger, also ist die Verteidigung erfolgreich.

Orange und Grau haben
zwar gleich viele Biirger in

der Gerichtskammer, aber
der orange steht weiter
links. Also gewinnt Oran-

ge den Gerichtsprozess.
Orange erhdlt 3 Weisheit [/
und nimmt Wilmot in den /
eigenen Hexenzirkel auf 6
Jetzt kommen alle Biirger
zuriick in den Zuschauer-
bereich. Da Orange den
Gerichtsprozess gewon-
nen hat, werden 2 orange
loyale Biirger in den Vorrat
zurtickgerufen 8

4 WENIGER ODER. VIELE LOVALE
¢l WiE WUTENDE BURGER: SCHEITERN.
4 Dievor Geriche stehenvde Hexe i ver-
bt Legh siein die Schachtel zurick.
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2. GERICHTSPROZESS: Hazel liegt in der 2. Gerichtskammer
(D , also muss ein 2. Gerichtsprozess durchgefiihrt werden. Der
Gerichtsbeutel wird befiillt, dann die Biirger gezogen und in die
Gerichtskammer gestellt ﬁ . Essind 4 wiitende Biirger, 3 Griine
und 1 Grauer, also gleich viele wiitende und loyale Biirger. Das
bedeutet, dass die Verteidigung gescheitert ist und Hazel aus
der Stadt vertrieben wird! Sie wird in die Schachtel zuriick
gelegt ﬁ und alle Biirger aus Gerichtsbeutel und Gerichts-
kammer kommen zurtick in den Zuschauerbereich (B d

ZUSCHAUERBONI: Unter den Zuschauern sind 4 griine loyale
Biirger 0 also kann Griin 2 verschiedene Zuschauerboni
nehmen @ Griin entscheidet sich, 1 Wurzel zu erhalten und
die eigene Verddichtigkeit um 1 zu senken. Dann wird 1 griiner
loyaler Biirger in den persénlichen Vorrat zurtickgerufen
Unter den Zuschauern sind 3 graue loyale Biirger, also kann
Grau 1 Zuschauerbonus nehmen . Grau erhdilt 1 Pilz, dann
wird 1grauer loyaler Biirger ebenfalls in den persénlichen Vorrat
zurtickgerufen . Unter den Zuschauern sind nicht genug
orange loyale Biirger fiir einen Zuschauerbonus.

¢¢+ ENDE DER JAHRESZEIT ¢¢¢

Nach der Erleichterung oder auch Tragddie der
Gerichtsprozesse ist es an der Zeit, euch auf die nachste
Jahreszeit vorzubereiten. Das Ende jeder Jahreszeit lauft
gleich ab, aufer im Sommer (der 4. Jahreszeit) g Im
Sommer iiberspringt ihr all dies.

o Mischt den Abwurfstapel der Krankheitsmarker
(falls es einen gibt) und legt ihn verdeckt unter den
Zugstapel der Krankheitsféalle. (Gibt es keinen Stapel,
bildet ihr somit einen.)

Abwurfstapel

e Riickt den Jahreszeitmarker vor. Falls ihr das Feld
des Winters (4 (2. Jahreszeit) oder Sommers 9 4)
erreicht, versetzt den dort stehenden Jager in die leere
Hiitte mit der niedrigsten Ziffer auf dem Spielbrett.

@ Legt den Mondphasenmarker wieder auf die Start-
position.

O Nehmt alle eure abgeworfenen Aktionen auf die
Hand zurtick.

e Gebt den Startmarker . an die im Uhrzeigersinn

nachste Person weiter.

@ Legt die 3 Zauberkarten in der untersten Reihe in die
Schachtel zuriick. Legt die 3 aufgedeckten Karten der
mittleren Reihe in die unterste Reihe und deckt dann die
oberste Karte jedes Stapels in der mittleren Reihe auf.

VOLLSTANDIGES SPIEL B

s s dn L
S Verdachugkelt .
P e nd 1 Heittrank UF

1€ | Gniger ausgeven-

Erhalte je 1 zusétzliche |
Zutat von bis zu 3
verschiedenen Sorten,
die du wahrend dieser
Aktion erhalten hast.

Bewege einen Jager |
In elne leere Hitte

Jahres s und deaktiviere ihn.
Fahigkeir der Hexe hanutzen,

die du LX‘“ hast. X




Das Ende der Partie folgt direkt auf die Gerichtsprozesse des
Sommers 9 (4. Jahreszeit). Dreht die Spielhilfe fiir Gericht
& Wertung um, sodass die Seite mit der Wertung oben liegt.
Anstelle von Zuschauerboni erhaltet ihr Weisheit abhéngig von
der Anzahl eurer loyalen Biirger, die im Zuschauerbereich oder
der Gerichtskammer stehen.

4 Hast du 3 oder 4, erhalte 3 Weisheit.
4 Hast du 5 oder 6, erhalte 7 Weisheit.

Es ist an der Zeit, dass die alte Septima zu sehen bekommt, an
wen sie ihr Amt und ihre Macht vererbt. Berechnet alle eure
Gesamtweisheit. Benutzt den Wertungsblock, um eure Ergeb-
nisse festzuhalten.

+ Zahle die Weisheitsmarker, die du im Laufe der Partie an-
gesammelt hast.

4+ Werte die Ziele deines Buchs der Weissagungen aus.
Du darfst hochstens so viele verschiedene Ziele auswerten,
wie Hexen zu deinem Zirkel gehoren. Hast du die dargestellte
Bedingung erfiillt, erhalte entsprechend Weisheit.

4 Erhalte Weisheit entsprechend der hochsten erreichten Stufe
jeder Krankheitsleiste. Die geheilte Bevolkerung zeigt ihre
Dankbarkeit. Erhalte aufterdem noch 6 Weisheit fiir jede Stufe,
die du auf allen 3 Krankheitsleisten erreicht hast.

4 Erhalte 2 Weisheit fiir jeden Gliicksbringer, den du iibrig
hast.

4 Erhalte 1 Weisheit fiir jeden Trank, den du iibrig hast.

+ Erhalte 1 Weisheit fiir jedes Paar aus Zutaten und Kristallen,
die du uibrig hast (in beliebiger Kombination).

Das Oberhaupt mit der hochsten Weisheit gewinnt den Wettbe-
werb und wird zur néchsten Septima ernannt! Bei Gleichstand

gewinnt, wer die meisten Hexen im eigenen Hexen-
zirkel hat. Herrscht dann immer noch Gleichstand,
teilt ihr euch das Amt der Septima.

BEISPIEL: Griin erhdlt 3 Weisheit fiir die
2 loyalen Biirger im Zuschauerbereich und
2 loyalen Biirger in der 1. Gerichtskammer. (Griin
hat den 1. Gerichtsprozess der letzten Jahreszeit
gewonnen.)

.. Hach, der Hexensabbat ist die beste Party des ganzen Sommers. Wir entziinden ein Lagerfeuer, essen und trinken,

" ' tanzen mit den Geistern... Ich weifs noch, wie der Erdgeist einen Salto gemacht hat und Schlamm auf dem ganzen
Essen verteilt hat. Das waren Zeiten! Oh, ihr wirkt etwas nervés. Habt ihr Sorge, ob ihr wirklich das Zeug zur
ndchsten Septima habt? Keine Angst, wenn ihr meinen hervorragenden Ratschldgen folgt, wird alles gut!

Es gibt nur 2 Regelanderungen fiir Partien zu zweit. Beide haben mit der Septima zu tun.

4 Wahrend der Vorbereitung legt ihr das Abdeckplattchen auf den Septimabereich des Spielbretts.

4 Beim Ausspielen einer Aktion konnt ihr mit beiden aufgedeckten Aktionsmarkern der Septima gleichziehen. Mit
der rechten Aktion der Septima gleichzuziehen, erhoht eure Verdachtigkeit wie tiblich um 2. Mit der linken Aktion

gleichzuziehen, erhéht eure Verdachtigkeit um 1.
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Die schwarze Witwe ist in Noctenburg, um dem Wettbewerb beizutreten. Schon scheint sich Arger zusammenzubrauen...

Hallo ihr kleinen Vbgelchen! Ihr wollt also mit der Kraft der Freundschaft und Néchstenliebe die néchste Septima
werden? Also ich brauche keine Freunde. Ich brauche auch keine Hilfe. Gegen mich und meine treuen achtbeinigen
Diener Hans, Klaus und Karlchen habt ihr keine Chance. In jener schicksalhaften Sommernacht in einem Jahr
werdet ihr mich als die neue Septima feiern!

Der Solomodus von Septima funktioniert nur mit dem vollstédndigen Spiel ¢.

In den folgenden Regeln bist ,du“ der Mensch, der allein dieses Spiel spielt, wahrend ,die Witwe* oder ,sie* den
automatisierten Gegner des Solomodus bezeichnet. Wann immer dir ein Gleichstand unterkommt (falls beispielsweise
mehrere Spinnen ,die nachste” sind), darfst du frei entscheiden, wie du ihn auflost.

1 Solowiirfel

14 Aktionskarten der
schwarzen Witwe 10 Verhandlungskarten 3 Spinnenfiguren

REGULARES IM SOLOMODUS VOM GEGNER BENUTZTES MATERIAL

AR * *

1 Verdachtsmarker

s RO

2 o

3 Krankheitsleisten- 6 Loyale Biirger
1 Spieltafel Marker




¢¢¢ VORBEREITUNG DER SCHWARZEN WITWE ¢

\—| Reihe der Witwe

o Nutze eine unbenutzte Spieltafel fiir die schwarze Wit-
we. Nimm je einen Krankheitsleisten-Marker jeder Far-
be und lege ihn auf das unterste Feld der entsprechen-
den Krankheitsleiste rechts oben auf ihrer Spieltafel.

e Lege einen Verdachtsmarker auf das Feld mit der
Zahl (@) ihrer Verdachtsleiste.

9 Wahle zuféllig eine der Erinnern-Aktionskarten der
Witwe und mische sie unter ihre tibrigen Aktionskarten.

@ Lege die 5 anderen Erinnern-Aktionskarten in die
Schachtel zuriick.

@ Lege die 9 gemischten Karten als Zugstapel
rechts oberhalb ihrer Spieltafel bereit. Ziehe dann
2 Karten und lege sie aufgedeckt neben den Zug-
stapel. Dies ist die Reihe der Witwe.

@ Falls du die Erinnern-Karte aufgedeckt hast, erset-
ze sie durch die nachste Karte vom Zugstapel und
mische die Erinnern-Karte zuriick in den Stapel.

o Lege den Solowtiirfel in die Nahe des Zugstapels.

9 Lege 6 verfluchte Biirger (loyale Biirger einer nicht
benutzten Farbe) neben ihre Spieltafel. Sie bilden
ihren personlichen Vorrat. Setze dann 1 dieser verfluch-
ten Biirger in den Zuschauerbereich auf dem Spielbrett.

Zuschauer

@ Stelle die 3 Spinnenfiguren vor die Eingénge der Ja-
gerhiitten mit den Ziffern O, O und O auf dem
Spielbrett. Achte darauf, dass du sie ,aufrecht* hinstellst!

0 Die schwarze Witwe nutzt kein Buch der Weissagungen,
keine Vorwortkarten und keine Zauber. Die schwarze Wit-
we nutzt auch kein Oberhaupt und keinen Ritualmarker.
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PERSONLICHE VORBEREI- _
TUNG IM SOLOMODUS

Befolge die Schritte @- @ der personlichen Vorberei-

tung, wobei du die Schritte (Vollstandiges Spiel 6% )
und abwandelst:

Ziehe zum Draften 4 Hexenplattchen:

@) Wahle1fiir dich aus und lege es in deinen Hexenzirkel.

(1) Bestimme zufallig 1 der iibrigen 3 fiir die schwarze
Witwe und lege es in ihren Hexenzirkel.

() Wahle 1 der iibrigen 2 und lege es in deinen
Hexenzirkel.

{1 Lege das letzte Plattchen in den Hexenzirkel der
schwarzen Witwe.

/ Hexenzirkel
der Witwe

Dein
Hexenzirkel

@ Nimm dir den Startmarker.

Befolge dann diese zuséatzlichen Schritte.
o Erhalte 14 Weisheit.

e Nimm dir die folgenden Verhandlungskarten: 2x ,Ver-
zoégern®, 3x ,Information®, 3x ,,Zusammenarbeit” und
lege sie neben deine Spieltafel. Lege die iibrigen Kar-
ten in die Schachtel zuriick.

Die Grundregeln des vollstdndigen Spiels &% gelten
weiterhin, falls nicht explizit anders angegeben.

¢¢¢ GRUNDLAGEN SCHAFFEN ¢¢*

s T !

Uberspringe diesen Schritt in der 1. Jahreszeit des Spieles
(dem Herbst % ), du hast ihn bereits wahrend der Spiel-
vorbereitung erledigt.

Befolge alle Schritte beim ,Grundlagen schaffen* wie in
den Grundregeln. Mische dann alle 9 Aktionskarten der
schwarzen Witwe und lege sie als Zugstapel rechts ober-
halb ihrer Spieltafel bereit. Ziehe dann 2 Karten und lege
sie aufgedeckt neben den Zugstapel. Dies ist die neue
Reihe der Witwe. Falls du die Erinnern-Karte aufgedeckt
hast, ersetze sie durch die ndchste Karte vom Zugstapel
und mische die Erinnern-Karte zuriick in den Stapel.

*e9 *ee

MONDPHASEN

Deine eigenen Ziige spielst du in jedem Schritt der
Mondphasen wie in den Grundregeln erklart. Die schwarze
Witwe spielt jeden Schritt etwas anders.

Aktion Auswahlen: Sie wahlt eine Karte aus der
Reihe der Witwe. Du hast die Moglichkeit, ihre Wahl
mit einer Verhandlungskarte zu beeinflussen.

Aktion Abhandeln:

4 Spinnenkrabbeln: Anstelle einer kurzen Bewegung
bewegen sich ihre Spinnen

4 Kartenaktion: Handle die gewahlten Fahigkeiten
der schwarzen Witwe ab.

+ Verdachtigkeit: Hat sie mit jemandem gleichgezo-
gen, erhohe ihre Verdachtigkeit.

+ Ritualfortschritt: Es passiert nichts.
& Jagdwiirfel: Es passiert nichts.
@ Jager versetzen: Es passiert nichts.
A Ende der Mondphase: Fiille die Reihe der Witwe auf.

4 ¢
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/A\ AKTION AUSWAHLEN

Wann immer du deine Aktion auswabhlst, darfst du aufker-
dem eine Verhandlungskarte spielen um zu beeinflussen,
welche Aktionskarte die schwarze Witwe wahlt.

Du hast 4 Méglichkeiten, was Verhandlungskarten angeht.
o KEINE VERHANDLUNG: Wahle deine Aktionskarte
aus. Wirf dann den Solowiirfel um herauszufinden, wel-
che ihrer Aktionskarten die schwarze Witwe auswabhilt.
+ Wirfelst du [, wird es die linke Karte der Reihe.
+ Wiirfelst du , wird es die rechte Karte der Reihe.

+ Wirfelst du B, decke die oberste Karte des Zug-
stapels auf. Dies ist die ausgewahlte Karte.

Linke Karte Rechte Karte il;g;tapéi

o ZUSAMMENARBEIT: Wahle eine Aktionskarte mit
einem Symbol, das mit keiner der Kartenim Abwurfstapel
der Witwe iibereinstimmt. (Der Stapel ist rechts neben
ihrer Spieltafel.) Suche ihre entsprechende Karte heraus.
Dies ist ihre ausgewahlte Karte, sie zieht mit dir gleich.
War die Aktionskarte im Stapel, mische im Anschluss

die iibrigen Karten. Benutze den Solowiirfel nicht.

9 AUFSCHUB: Verdndere die Reihe der Witwe,
bevor du den Solowiirfel benutzt, um ihre Aktion
auszuwahlen. Wahle eine der folgenden Optionen
aus, wie du ihre Reihe veranderst:

+ Andere die Reihenfolge der aufgedeckten Karten.
+ Vertausche die rechte aufgedeckte Karte mit der obersten
Karte des Zugstapels. (Drehe dabei beide je einmal um.)
+ Lege die linke aufgedeckte Karte beiseite und schiebe
die andere Karte nach links. Ziehe eine Karte vom
Zugstapel um die Reihe wieder aufzufiillen. Dann
legst du die beiseite gelegte Karte verdeckt oben auf
den Zugstapel.
o INFORMATION: Benutze den Solowiirfel, um ihre Aktion
auszuwahlen, bevor du deine eigene Aktionskarte wahlst.

Lege die gewahlte Aktionskarte der schwarzen Witwe links
neben ihre Spieltafel. Hast du eine Verhandlungskarte
gespielt, lege sie in die Schachtel zuriick.

AKTION ABHANDELN
Sobald die Witwe am Zug ist, um ihre Aktion abzuhandeln:
€) SPINNENKRABBELN:

}‘{/
W

@ Fur jede Schattenzone (siehe néchste Seite) ein-
zeln abhandeln: Jede Spinne dieser Zone bewegt
sich 1 Feld weit in deine Richtung. Befindet sich in
dieser Zone keine Spinne, gehe zur im Uhrzeiger-
sinn nachsten Zone iiber, bis du eine Zone mit min-
destens einer Spinne findest. Bewege alle Spinnen
in dieser Zone 1 Feld weit in deine Richtung.

@ Jede Spinne, die ein zu deinem Oberhaupt
benachbartes Feld erreicht, senkt deine Weisheit
um 1. Jede Spinne, die das Feld deines Oberhauptes
erreicht, senkt deine Weisheit stattdessen um 5.

9 KARTENAKTION: Handle die Effekte der gewahlten
Aktionskarte der Witwe ab (siehe nachste Seite).
Die schwarze Witwe kann mit dir oder der Septima
gleichziehen. Handle in diesem Fall nach dem oberen
Effekt auch den unteren ab.

e VERDACHTIGKEIT: Die Verdachtigkeit der Witwe
erhoht sich nach den gleichen Regeln wie deine:
Zieht sie mit dir gleich, steigt ihre Verdachtigkeit um
1, zieht sie nur mit der Septima gleich (egal mit
welchem Marker), erhoht sie ihre Verdachtigkeit
um 2. In dem Kasten unten ist beschrieben, was
passiert, falls ihre Verdachtigkeit tiber das oberste
Feld hinaus erh6ht werden miisste.

VERDACHTIGKEIT DER SCHWARZEN WITWE

Warum bist du so schiichtern und versuchst,
deine Verddchtigkeit niedrig zu halten?
Etbdrmlich. Du solltest stolz auf deine Macht
sein und ihnen Angst machen!

Effekte konnen ihre Verdachtigkeit genauso verandern wie
deine. Befindet sich der Verdachtsmarker der schwarzen
Witwe auf dem obersten Feld seiner Leiste und miisste
Wweiter vorgeriickt werden, passiert folgendes:

© Falls sich auf ihrer Spieltafel eine oder mehrere
Hexen befinden, lege eine in die 2. Gerichtskammer gy .
Falls sich auf ihrer Spieltafel keine Hexen befinden,
nimm die unterste Hexe aus dem Stapel der Hexen-
plattchen und lege sie in die 2. Gerichtskammer 9

@ Setze ihre Verdachtigkeit auf (2).

O RITUALFORTSCHRITT: Die Witwe benutzt die Leiste
auf der Ritualtafel nicht und tiberspringt diesen Schritt.

Waéhrend deines Zuges handelst du deine Aktion genau
wie in den Grundregeln beschrieben ab (Kurze Bewegung,
Kartenaktion, Verdacht, und Ritualfortschritt). Beachte:
Wie in einer Partie zu zweit darfst du mit jedem der bei-
den Aktionsmarker der Septima gleichziehen. Dabei er-
hohst du deine Verdachtigkeit beim linken Marker um 1
und beim rechten um 2. Hast du mit der schwarzen Witwe
gleichgezogen (egal, ob du auch mit der Septima gleich-
gezogen hast), erhohst du deine Verdachtigkeit um 1. Das
einzig neue, worauf du achten musst, sind die Spinnen.
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SCHATTENZONEN

Der Schritt Spinnenkrabbeln und manche Aktionen
der Witwe erwahnen eine ,Schattenzone*. Die aktuelle
Schattenzone erkennst du an der dunkelgrauen
Markierung in der oberen rechten Ecke der linken Karte
in der Reihe der Witwe. Wie auf S. 18 erklart, ist eine
Zone eine Ansammlung von Feldern der gleichen Form
und Farbe (bronze- oder goldfarben). Spinnen kénnen
also in Schattenzonen sein, wahrend Krankheitsfélle
oder Stadtgebiete zu ihnen benachbart sein kdnnen.

. @ '
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BEISPIEL FUR SCHATTENZONEN UND SPINNENKRAB-
BELN: Die aktuelle Aktion der Witwe ist ,Sammeln* e
und die Aktionskarte ganz links in der Reihe der Witwe ist
»Bewegen* @ . Auf der Karte ,,Bewegen” sind 3 Schattenzo-
nen markiert ( 0 . 9 und e ). In den Schattenzonen o
und 9 befindet sich je 1 Spinne, und 1 befindet sich in der
Zone @ (keine Schattenzone). Das Krabbeln beginnt mit
Schattenzone o Du bewegst die Spinne dort 1 Feld weit
in deine Richtung @ . Dann handelst du die Schattenzone
© obund bewegst die Spinne darin @ . Zuletzt handelst
du die Schattenzone ab, in der sich keine Spinne be-
findet: Du suchst nach der im Uhrzeigersinn G ndchsten
Zone mit einer Spinne. (Die Zone muss keine Schattenzone
sein). Schattenzone o ist die erste, in der sich eine Spinne
befindet, also bewegst du diese in deine Richtung 0. etz
sind alle 3 Schattenzonen abgehandelt. Beachte: Du hast
1 Spinne 2-mal bewegt, aber die 3. Spinne iiberhaupt nicht.

SPINNEN

Krabbelkrabbel! Nette Frau sagt, macht mal.
Dann machen wir! Nette Frau nett! Wir pas-
sen auf, spinnen Netze, beifden bése Leute.

Spinnen sind gruselige Tiere, die deine Arbeit auf
verschiedene Art und Weise erschweren.

4+ Wann immer du eine Spinne ,in deine Richtung“ be-
wegst, musst du den kiirzesten Weg zwischen deinem
Oberhaupt und der Spinne nehmen. Falls es mehrere
Moglichkeiten gibt, darfst du eine beliebige aussu-
chen. Alle zusatzlichen Bewegungen aus Hauptfahig-
keit oder Gleichzieh-Bonus sind in deine Richtung.

4+ Wann immer du eine Spinne bewegst, stelle sie
waufrecht” hin, selbst falls sie vorher ,liegend” war.

4 Du darfst kein von einer Spinne besetztes Feld betreten.

4 Senke am Ende deines Zuges deine Weisheit um
1 fiir jede Spinne, zu der du benachbart bist.

4 Falls zu Beginn deines Zuges eine Spinne auf deinem
Feld steht (weil sie sich zu dir bewegt hat), musst
du dich wegbewegen.

4 Liegende Spinnen bewachen die benachbarten
Gebiete. Du kannst aus diesen Gebieten keine
Zutaten/Kristalle sammeln.

EFFEKTE DER AKTIONSKARTEN
DER WITWE

Hauptfihigkeit: Lege alle Spinnen hin. Sie bewachen
jetzt die benachbarten Gebiete.

Gleichzieh-Bonus: Bis zum Ende deines nachsten Zuges
kannst du keine Kristalle erhalten.

Lass die Spinnen auf ihrem Feld, wann immer du sie hinlegst.
Liegende Spinnen bewachen die benachbarten Gebiete. Du
kannst aus diesen Gebieten keine Zutaten/Kristalle sammeln.

Aufgrund des Gleichzieh-Bonus der Witwe kannst du
(der Mensch) keine Kristalle erhalten, weder durch
Sammeln noch durch einen anderen Effekt. Der Effekt
des Gleichzieh-Bonus dauert bis zum Ende des nachsten
Zuges an (wirf ,Sammeln* erst dann ab), es sei denn, sie
spielt die Karte in der letzten Mondphase einer Jahreszeit.
In diesem Fall endet der Effekt vor den Gerichtsprozessen.

T

Hauptfiahigkeit: Bewege alle Spinnen 1 Feld weit in deine
Richtung. Bewege die am weitesten von dir entfernte
1 weiteres Feld.

Gleichzieh-Bonus: Alle Spinnen bewegen sich noch 1 Feld.
Die Bewegungsregeln der Spinnen werden im Abschnitt

., »opinnen” auf digser Seite erklart.
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Hauptfahigkeit: Die Witwe senkt ihre Verdachtigkeit um 1.

Gleichzieh-Bonus: Die Witwe heilt den am néachsten
gelegenen Krankheitsfall (falls mdglich einen zu einer
Schattenzone benachbarten).

»~Am nachsten gelegen“ bedeutet den Krankheitsfall, um
den zu erreichen du dein Oberhaupt die wenigsten Felder
weit bewegen miisstest. (Bei Gleichstand darfst du einen
aussuchen.) Gibt es keinen zu einer Schattenzone benach-
barten Krankheitsfall, musst du den insgesamt am nachs-
ten gelegenen wahlen. Wann immer ein Krankheitsfall ge-
heilt wird, lege einen passenden Heiltrank aus dem Vorrat
auf den Krankheitsmarker, um dies zu markieren. Riicke
dann den entsprechenden Krankheitsleisten-Marker der
Witwe 1 Feld vor. (Ignoriere die abgebildete Belohnung.)

Hauptfiahigkeit: Die Witwe heilt die 2 am néachsten ge-
legenen Krankheitsfalle (falls moglich zu einer Schatten-
zone benachbarte).

Gleichzieh-Bonus: Stelle 1 verfluchten Biirger aus dem
Zuschauerbereich in die 1. Kammer.

Die Regeln zum Heilen des ,am néchsten gelegenen*
Krankheitsfall werden weiter oben unter ,,Brauen“ erklart.

Wann immer du den verfluchten Biirger in die Gerichts-
kammer stellst, musst du ihn auf das 1. freie Feld dort
stellen. Ist die 1. Gerichtskammer voll, stelle den verfluch-
ten Burger auf das 1. freie Feld der 2. Gerichtskammer
(falls moglich). Falls sich im Zuschauerbereich keine ver-
fluchten Biirger befinden, hat dieser Bonus keine Wirkung.

Hauptfahigkeit: Die Witwe erhoht ihre Verdachtigkeit um 1.

Gleichzieh-Bonus: Stelle 2 verfluchte Biirger in den
Zuschauerbereich.

Falls im Vorrat der Witwe weniger als 2 verfluchte Burger
iibrig sind, nimm so viele wie méglich.

Hauptfihigkeit: Wahle die 1. mogliche Variante:

+ +2 verfluchte Biirger unter die Zuschauer.
4 +2 verfluchte Biirger in 1. Gerichtskammer.
+ +1 auf Verdachtigkeit der Witwe.

Gleichzieh-Bonus: +1verfluchten Biirger unter die Zuschauer.

Die Fahigkeiten sind auf der Karte verkiirzt dargestellt. Die
3 Varianten der Hauptfahigkeit sehen folgendermafien aus:

o Stelle 2 verfluchte Biirger aus dem Vorrat der Witwe
in den Zuschauerbereich.

¥ . & 4
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_schiebst glu dazu die iibrige Karte nach links.)
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o Stelle 2 verfluchte Biirger aus dem Zuschauerbereich
auf die 1. freien Felder der 1. Kammer ‘g. Ist die
1. Gerichtskammer voll, stelle die verfluchten Biirger
auf die 1. freien Felder der 2. Gerichtskammer gy .

e Die Witwe erhéht ihre Verdéchtigkeit um 1.

Wann immer du aufgrund eines Effekts 2 verfluchte Biirger
irgendwohin stellen sollst, aber nur 1 zur Verfiigung hast,
nimm den einen. Hast du 0 zur Verfiigung, kannst du diese
Variante nicht nutzen und musst die nachste wahlen.

Der Gleichzieh-Bonus ist identisch zur 1. Variante
der Hauptfahigkeit, aufber, dass du nur 1 zusatzlichen
verfluchten Biirger bewegst.

Hauptfahigkeit: Wahle die 1. mégliche Variante

4 +2 verfluchte Biirger in 1. Gerichtskammer.
4 +2 verfluchte Biirger unter die Zuschauer.
4 +1 auf Verdachtigkeit der Witwe.

Gleichzieh-Bonus: +1 verfluchten Biirger aus dem Vorrat
in die Kammer.

Die Hauptfahigkeit von Verteidigen ist beinahe identisch
zu der von Anwerben, aufber, dass die ersten 2 Varianten
vertauscht sind. Alle Regeln fiir Anwerben gelten auch hier.

Fiir den Gleichzieh-Bonus bewegst du 1 zusatzlichen ver-
fluchten Biirger direkt aus dem Vorrat in die Kammer.

Wahrend der Vorbereitung hast du 1 zufdllige Erinnern-
Karte fir die schwarze Witwe ausgewahlt. Die Haupt-
fahigkeit und der Gleichzieh-Bonus dieser Karte stimmen
genau mit denen einer ihrer anderen 8 Aktionen iiberein.
Die Fahigkeiten der Karte werden in diesem Kapitel in den
Abschnitten der entsprechenden Aktionen erklart.

Hauptfihigkeit: Wirf alle Zauber aus der untersten
Reihe ab. Wahle eine der Verhandlungskarten auf deiner
Hand und lege sie in die Schachtel zuriick.

Gleichzieh-Bonus: Die Witwe erhoht ihre Verdachtigkeit um 1.

Sobald du einen reguldaren Zauber aus der untersten
Reihe abwirfst, lege die oberste (aufgedeckte) Karte des
entsprechenden Stapels an ihren Platz und decke dann
die oberste Karte des Stapels auf.

/B\ ENDE DER MONDPHASE

Fulle die Reihe der Witwe auf. Falls in der Reihe nur
noch eine einzige aufgedeckte Aktion iibrig ist, nimm
die oberste Karte des Zugstapels und lege sie aufgedeckt
zwischen den Stapel und die tibrige Karte. (Falls nétig,
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GERICHTSPROZESS(E)

Die schwarze Witwe nimmt mit ihren verfluchten Biirgern
an den Gerichtsprozessen teil. Diese zahlen als ihre loyalen
Biirger. Befolge die gleichen Schritte wie in den Grundregeln.
Falls die Witwe wahrend der Prozesse Weisheit erhalten
wiirde, senke stattdessen deine eigene Weisheit um den
gleichen Betrag. Falls du nicht genug Weisheit hast, senke
sie so weit wie moglich. Die Witwe kann mithilfe der Ge-
richtsprozesse zusatzliche Hexen fiir ihren Zirkel gewinnen.

*e9 *e9

Anstatt regulare Zuschauerboni zu nehmen, bewegt die
Witwe ihre Spinnen.

Far 3/4/5/6 verfluchte Biirger unter den Zuschauern
bewegt sie ihre Spinnen insgesamt 1/2/3/4 Felder weit.
Fiir jede Bewegung muss sie diejenige Spinne verwenden,
die am weitesten von deinem Oberhaupt entfernt ist.

Falls eine Spinne dein Oberhaupt erreicht, verfallen die iib-
rigen Spinnenbewegungen der Witwe. Jede Spinne, die ein
zu deinem Oberhaupt benachbartes Feld erreicht, senkt
deine Weisheit um 1. Falls eine Spinne das Feld deines Ober-
hauptes erreicht, senke deine Weisheit stattdessen um 5.

Falls die Spinnen sich bewegt haben, egal wieviele Felder
weit, kommt 1 verfluchter Biirger in den persdnlichen
Vorrat der Witwe zuriick.

ENDE DER JAHRESZEIT <e¢

Befolge die gleichen Schritte wie in den Grundregeln. Das

*e9

bedeutet auch, dass die schwarze Witwe in der 2. und 4.

Jahreszeit zuerst dran ist.

Befolge die gleichen Schritte wie in den Grundregeln mit
folgenden Anderungen:

4 Fiir die 4 Ziele deines Buchs der Weissagungen erhaltst
du KEINE Weisheit. Sie sind stattdessen fiir die
Argernisse wichtig (siehe unten).

Zahle deine Weisheit aus der Wertung mit der im Verlauf
der Partie gewonnenen zusammen. Senke dann deine
Weisheit in Abhangigkeit von der Krankheitsleiste der
Witwe und verfluchten Biirgern unter den Zuschauern:

4 Befinden sich 3 oder 4 verfluchte Burger unter den
Zuschauern, senke deine Weisheit um 3.

4 Befinden sich 5 oder 6 verfluchte Burger unter den
Zuschauern, senke deine Weisheit um 7.

4 Gehe die Krankheitsleisten der Witwe nacheinander
durch. Senke deine Weisheit jeweils entsprechend der

<
- poe

hochsten Stufe, die sie erreicht hat. Senke aufserdem
deine Weisheit um 6 fiir jede Stufe, die sie auf allen
3 Krankheitsleisten erreicht hast.

Um die Witwe zu besiegen, musst du:
5 der 8 Argernisse bestehen:

4 Argernisse 1-4: Erreiche die Ziele deines Buchs der
Weissagungen. Im Gegensatz zu einer Partie mit
mehreren Personen miissen sich hierfiir keine Hexen in
deinem Zirkel befinden.

4 Argernis 5: Stelle sicher, dass sich in deinem Zirkel
4 Hexen befinden.

4 Argernis 6: Stelle sicher, dass sich im Zirkel der Witwe
3 oder weniger Hexen befinden.

+ Argernis 7: Erreiche das oberste Band der Ritualtafel.

*Argernis 8: Habe am Ende der Wertung (einschlieflich
Abziige) mindestens 42 Weisheit tibrig.

Bestehst du nur 4 oder weniger der Argernisse, wird die
schwarze Witwe zur neuen Septima und hiillt Noctenburg
in ihre Dunkelheit. Bestehst du mindestens 5, gewinnst
du die Partie und sie verldasst die Stadt.

¢¢¢ SCHWIERIGKEITSGRADE ¢**¢

Waéhle 1 oder mehrere der folgenden Regelanderungen, um
die Schwierigkeit des Spieles nach deinem Geschmack
anzupassen.

VEREINFACHEN:

+ Gewinne, indem du 4 Argernisse bestehst.

4 Die schwarze Witwe nutzt die Gleichzieh-Boni ihrer
Aktionskarten nie.

4 Um Argernis 8 zu bestehen, brauchst du nur 1 oder
mehr Weisheit.

4 Beginne die Partie mit mehr Verhandlungskarten: 4x
Zusammenarbeit, 3x Aufschub und 3x Information.

ERSCHWEREN:
4 Bestehe 6, 7 oder 8 Argernisse.

4 Die schwarze Witwe nutzt den Gleichzieh-Bonus ihrer
Aktionen immer, egal ob sie mit jemandem gleichgezo-
gen hat oder nicht.

+Um Argernis 8 zu bestehen, brauchst du 42, 35, 28 oder
1 Weisheit. Mit einem Wert unter 42, aber auch allen
anderen Anderungen, ist das Spiel insgesamt dennoch
schwieriger als normal.

4 Beginne die Partie mit weniger Verhandlungskarten:
2xX Zusammenarbeit, 2x Aufschub und 2x Information.
(Lege die restlichen in die Schachtel zuriick.)
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¢¢+¢+ BELOHNUNGEN DER KRANKHEITSLEISTE ¢**

EINFACHES SPIEL

STUFE | BLINDHEIT LAHMUNG INFEKTION
Ziehe 1 Hexe und fiige sie Ziehe 1 Hexe und fiige sie Ziehe 1 Hexe und fiige sie deinem
5 deinem Hexenzirkel hinzu. deinem Hexenzirkel hinzu. Hexenzirkel hinzu.
Erhalte 2 beliebige : Schicke z}oyale Bl}rger vor:n den Zuschau-
4 i Erhalte 3 Kristalle. ern auf die am weitesten links gelegenen
Nutztranke. - 2 )
freien Felder einer Gerichtskammer.
3 Erhalte 1 Beruhigungstrank. Erhalte 2 Kristalle. Sehigha2 Iovalomie Ut epIOIc
Zuschauer.
2 Erhalte 1 Flugbalsam. Erhalte 2 beliebige Zutaten. Schicke 11ovaeriBursEuIREr HE
Zuschauer.
1 Senke deine Verdachtigkeit Senke deine Verdachtigkeit Senke deine Verdachtigkett um 1.

um 1.

um 1.

VOLLSTANDIGES SPIEL

Vor.

STUFE | BLINDHEIT LAHMUNG INFEKTION
R H.e X fugfe : Zlehgs2 H.e e fug.e ! Ziehe 2 Hexen und fiige 1 davon deinem
davon deinem Hexenzirkel davon deinem Hexenzirkel . A -
5 . . : y Hexenzirkel hinzu. Lege die andere
hinzu. Lege die andere hinzu. Lege die andere AT
unter den Zugstapel. unter den Zugstapel. gstapel.
Riicke auf der Ritualleiste L Schicke 2 loyale Biirger von den Zuschau-
Erhalte 1 beliebigen i : :
4 vor und mache 1 Zauber ern auf die am weitesten links gelegenen
. Nutztrank. ] ' )
bereit. freien Felder einer Gerichtskammer
Erhalte 1 Zauber entsprechend : - ;
3 dem Abschnitt, in dem sich | Erhalte 2 Kristalle. Sggéik:uzgoyale Burger unitrds
dein Ritualmarker befindet. i
Schicke 1 loyalen Biirger von den Zu-
2 Mache 1 Zauber bereit. Erhalte 2 beliebige Zutaten. schauern auf das am weitesten links gele-
gene freie Feld einer Gerichtskammer.
1 Riicke auf der Ritualleiste Erhalte 2 beliebige Zutaten. Schicke 1 loyalen Biirger unter die

Zuschauer.
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HEXENFAHIGKEITEN  **¢

Im Legendarium der Hexen auf mindclashgames.com kénnt ihr die Geschichten dieser geheimnisvollen Figuren nachlesen!

Die Fahigkeiten der Hexen kénnen jeweils nur zu einem bestimmten Zeitpunkt verwendet werden. Dieser wird in der
Spalte ,,.Bedingung* genannt. Die meisten konnt ihr beim Abhandeln einer bestimmten Aktion benutzen. Ist die Fahigkeit
ein zusatzlicher Effekt, kannst du sie sofort im Anschluss an die Schritte ,,Kurze Bewegung* oder , Kartenaktion* unter
i Aktion abhandeln“ nutzen.

NAME BEDINGUNG | FAHIGKEIT
ALBERT Nach dem Wurf Sobald du dein Wiirfelergebnis kennst, gib 2 Zutaten aus, um einen Jager zu
des Jagdwiirfels deaktivieren. Der Jager bleibt bis zum Ende der Mondphase deaktiviert.
ALICE Ao Biaies Wann u.nmer du in einem einzigen Zug 3 Tranke braust, riicke auf der
Ritualleiste vor.
Du darfst deine Aktion behandeln, als hattest du mit jemandem
AYLANA Aktion Erinnern gleichgezogen. Vergiss nicht, deine Verdachtigkeit um 1zu erhéhen, wie
sonst beim Gleichziehen.
: : Falls du in diesem Zug 2 oder mehr Krankheitsfalle unterschiedlichen Typs
ERRIA Gl bt geheilt hast, darfst du auf der Ritualleiste vorriicken.
Rufe entweder nur 1 loyalen Biirger zuriick, falls du den Gerichtsprozess ge-
Ende der : h A
- wonnen hast, oder rufe nach deinem Zuschauerbonus keinen loyalen Biirger
BRYN Gerichtsprozesse n i 3 X .
W o zuriick. Steht Bryn vor Gericht und du gewinnst diesen Gerichtsprozess,
darfst du Bryns Fahigkeit sofort benutzen.
AR Befinden sich dir loyale Biirger in der 1. Gerichtskammer und der Gerichtsprozess
DRAGOMIR Givohts rozeéses ist erfolgreich, senke deine Verdachtigkeit um 2. Steht Dragomir vor Gericht und
p du gewinnst diesen Gerichtsprozess, darfst du seine Fahigkeit sofort benutzen.
EDITH Aktion Heilen Nachden} du.emen Krangheltsfall geheilt hast, darfst du wahlen, auf welcher
Krankheitsleiste du vorriickst.
EUSTACE AR Anietbon Schicke 1 zuséatzlichen loyal.en Biirger unter die Zuschauer, falls du zum
Krankenhaus benachbart bist.
HAZEL Aktion Heilen 1 Krankheitsfall, den du heilst, darf 2 Felder von deinem Oberhaupt entfernt sein.




NAME BEDINGUNG | FAHIGKEIT
Nach den Gerichtsprozessen darfst du den gleichen Zuschauerbonus
JOHANNA .Ende der mehrfach auswahlen. Steht Johanna vor Gericht und du gewinnst diesen
Gerichtsprozesse Gerichtsprozess, darfst du ihre Fahigkeit sofort benutzen.
KATHERINA | Aktion Sammeln 1 zusatzliche Sorte Zutaten gilt fiir dich als mondbeschienen.
Du darfst bis zu 2-mal deine Verdachtigkeit um 1 erh6hen, um insgesamt
LUKE Aktion Brauen 1 Zutat weniger fiir das Brauen von Tranken auszugeben. Du darfst diese
Fahigkeit benutzen, um die Kosten eines einzelnen Trankes auf 0 zu senken.
L . Handle deine Aktion ab, als hattest du mit jemandem gleichgezogen, und erhéhe dei-
MARTHA Beliebige Aktion | pe Verdéchtigkeit um 2. Du kannst diese Fahigkeit nicht nutzen, um deine Verdéch-
ohne Gleichziehen | tjskeit um 2 statt 1zu ethéhen, falls du bereits mit jemandem gleichgezogen hast.
MATHILDA Beliebige Aktion Erhohe deine Verdachtigkeit um 2 mehr, um 1 Jager zu deaktivieren.
mit Gleichziehen Der Jager bleibt bis zum Ende der Mondphase deaktiviert.
< Braue 1 Trank. Die Fahigkeiten von Alice und Luke oder das Gebaude Fliegender
NMICHOLAS gurgn Sanupel Elefant kannst du hiermit nicht verwenden, denn es ist nicht die Aktion Brauen.
NINA Aktion Singen Du darfst 1 Zutat ausgeben, um 1 Zauber bereitzumachen.
Wurf des Stehst du benachbart zu einem Gebiet mit einem Schéadel (Zutat), ziehe von
OTTO 5 3 3 :
Jagdwiirfels deinem Wiirfelergebnis 2 ab.
Vorritck ; Wann immer du auf ein Band der Ritualleiste vorriickst, erhaltst du 1 Zutat.
RANDELL (?méc Zn dau Falls du im Lagerraum keine Zutaten oder Kristalle fiir die Opfergabe an die
ell;lt alrll n ter Geister hast, kannst du nicht auf ein Band vorriicken. Du musst bezahlen,
Wt bevor du Randells Fahigkeit nutzen darfst.
REMUS Aktion Ritual Gib 1 Kristall aus, um 1 zuséatzliches Feld auf der Ritualleiste vorzuriicken.
SEN Aktion Sammeln Du darfst bis zu 2-mal 1 Zutat ausgeben, um 1 Kristall zu erhalten.
Bist du mit niemandem gleichgezogen, darfst du dich wahrend deiner
SERENDY Siice Dowesiny kurzen Bewegung noch 1 zuséatzliches Feld weit bewegen.
SOPHIE Al Anierbor DP. darfst delnc.a Verdachtigkeit l:lm 1 erhéhen und 1 zuséatzlichen loyalen
Biirger unter die Zuschauer schicken.
TOMMY bR Bt Betr?gt deine Verdachtigkeit weniger als 4, darfst du auf der Ritualleiste
vorriicken.
WILMOT Aktion Sammeln Senke deine Verdachtigkeit um 1 pro Pilz, den du in diesem Zug gesammelt hast.




e BUCH DER WEISSAGUNGEN - ZIELE b

Um ein Ziel zu erreichen, musst du die angegebene Anzahl Gegenstande erreichen oder iibersteigen. (Wo ,,max*“ steht,
musst du die Zahl erreichen oder unterschreiten.)
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@ & =1 |» %
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2 1Sk G)W s 3 geheilte Blindheitsfalle 2 15 S} Sorten
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ERLAUTERUNGEN
ZAUBEREFFEKTE
- .
R .
& ol: #7
(7)) . o B L b 3 L X/
199] * J * . p il
Al <o : [l Rtueimarkerim NAME ERLAUTERUNG
é * < - #  Feuerabschnitt
=~ * . - Du bekommst keine Weisheit dafiir.
% Bl (1o @z # 3 Schadel ggﬁl;léﬁgm‘ mit dem Goldenen Gebréu ein Heil-
§ : : H * mittel als Nutztrank einzusetzen.
* @@QEE * 3 gehellte Blindheitsfalle Falls du dich in der Zone eines de-
> o 2 TRAUM- aktivierten Jagers befindest, wirst
* —b3@®  * 7Verdachtigkeit PULVER du beim Schritt ,, /0\ Jagdwiirfel*
e et e R ubersprungen.
Du kannst das Krankenhaus-Ge-
= baude benutzen, um 1 beliebigen
Krankheitsfall zu heilen und auf
5 #8 HEILSAMER der entsprechenden Leiste vorzu-
~ ‘ TRAUM ricken. (Dafiir bekommst du wie
» 9) Ritualmarker im iiblich keine Belohnung.) Benutzt
% Eaad #  Erdabschnitt du diese Fahigkeit mit der Aktion
« S - 3 Loyale Biirger unter den Heilen, darfst du mit diesem Zau-
> @, #  Zuschauern und/oder im ber einen 3. Krankheitsfall heilen.
% i 3 letzten Gerichtsprozess
» oy gD L J . . Du bekommst nach wie vor den
* k¥ @3® 3 geheilte Infektionsfalle P Gleichzieh-Bonus und darfst auf der
v, 3 = BARED Ritualleiste vorriicken, wann immer
* adf (gf‘ o Pl Sk rieichen L du das normalerweise wiirdest.
® - A %  Sorte
I RBIRIBILR ‘*GQS Fl] d ) G] kb
~ . LOWEN- a sd u einen 1;.10 slrmger ver-
GEBRULL wendest, um nochmals zu wilr-
® feln, gilt dies als separater Wurf.
* #9
< Jeder einzelne Umtausch kann zwi-
* : . . .
@ ™ ) schen beliebigen verschiedenen Zu-
@ ‘ , 1 Kristall HaGINCHEE taten sein. Weder die 3 urspriingli-
- ‘ #* MORSER :
i & ) chen noch die 3 erhaltenen Zutaten
» oof 3 - ngauber des gleichen miissen von der gleichen Sorte sein.
< 2 ements : S
. IS s ELoyale Biirger unter den In dieser Jahreszeit gilt die Anzahl
4 @ W = %Zghalaarr} lillrtld/odzer im deiner loyalen Biirger in der Ge-
@ i ® SR NP TARDZoss richtskammer beim Ermitteln der
z 20 @f) % 4 unbenutze Tranke Erget;lqllslse (Iierc(l'ie.mchtsprﬁgisseAals
; BESCHWO- um 1 héher. Ist deine so erhéhte An-
LARITE SLIC L. cb RUNG zahl mit der einer anderen Person
' g identisch, gewinnst du. Ist die durch
diesen Zauber erhohte Gesamtzahl
loyaler Biirger gleich der Anzahl
wiitender Biirger, verliert ihr jedoch
nach wie vor den Gerichtsprozess.




ERLAUTERUNGEN
ZAUBEREFFEKTE
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NAME

*ee

(Fortsetzung)

ERLAUTERUNG

ZEITREISE

Nachdem du deine erste Aktionskarte
vollstandig abgehandelt hast, darfst
du sofort eine weitere Aktionskarte
auswahlen und ihre Hauptfahigkeit
abhandeln. Du spielst sie dabei nicht
tatsachlich aus. Mit der zweiten Kar-
te kannst du mit niemandem gleich-
ziehen. Dies gilt als Fortsetzung des
Schritts Kartenaktion. Du kannst
also keine kurze Bewegung ausfith-
ren, keinen Nutztrank ausgeben und
keinen Zauber wirken, bevor du die
ausgewahlte zweite Hauptfahigkeit
vollstandig abhandelst.

VISION AUS
DER VERGAN-
GENHEIT

Mische die Karte im Anschluss sofort
wieder in den Stapel der Vorwortkarten.

THE
GOLDEN
BREW

Du darfst beispielsweise einen Nutz-
trank anstelle eines Heilmittels aus-
geben, um wahrend der Aktion Hei-
len einen Krankheitsfall zu heilen,
oder ein Heilmittel vor oder nach
deiner Aktion, um den Effekt eines
Nutztrankes zu aktivieren.

J i;‘:.; ’ A l;. :\ ;‘: ‘,f'..
/\ERDZAUBER /" __

ADRIANNAS
RING

Bist du bereits auf dem untersten
Feld der Verdachtsleiste, kannst du
diesen Bonus nicht erhalten. Falls
ein Effekt deine Verdachtigkeit um
mehr als 1 senkt, bekommst du die-
sen Bonus nur 1-mal.

GESEGNE-
TER TAG

Hast du Dbeispielsweise 1 Kraut,
2 Pilze und 1 Schédel gesammelt,
darfst du je 1 mehr erhalten. Kristalle
gelten nicht als Zutat.

KESSEL
DES UBER-
FLUSSES

Mithilfe dieses Zaubers darfst du mit
einer einzigen Aktion Brauen bis zu
4 statt 3 Tranke brauen.

GRUNER
PFAD

Dieser Effekt ist mit dem des Flug-
balsams identisch.

NAME ERLAUTERUNG
Falls ,,Adriannas Ring* noch andauert,

ATHERI- erhaltst du den Weisheitsbonus nur ein-

SCHES LIED mal, egal, wie oft du deine Verdachtig-
keit mit ,,Atherisches Lied" gesenkt hast.
Falls irgendein Effekt dazu fithrt, dass
dein Oberhaupt das Feld verlasst, auf
dem es zu Beginn des Zuges stand,

g::::g::::- zahlt das als Bewegung. Dann endet
der Effekt des Zaubers sofort. Der
Effekt dieses Zaubers hat Kkeinen
Einfluss auf deine Verdachtigkeit.

. Hiermit darfst du in Stadtgebieten

UBER- ] - .
die Aktion ,Sammeln® verwenden.

WUCHERTE r ; ;

WILDNIS Das Markt-Gebdude gewinnt eine
zusatzliche Zutat (hat nun also 3).

ggflElMNlS Kristalla}lfschliisse qnd Schreine

DER STEINE gelten nicht als Gebaude.

SPLITTER Wirkst du zuerst diesen Zauber und

DER dann ,,Gesegneter Tag", passieren bei-

EWIGKEIT de Effekte.

Funktioniert mit dem Krankenhaus,
aber nicht mit Hazels Fahigkeit. Der
Krankheitsfall, den du ohne Heilmittel
geheilt hast, wird fiir die Obergrenze von
WIDER- 2 Krankheitsféllen, die du mit einer Akti-
- on heilen kannst, mitgezahlt. Lege einen

NATURLICHE -

ERHOLUNG passenden Heiltrank aus dem Vorrat auf
den Krankheitsmarker, um zu markie-
ren, dass er geheilt worden ist. Falls du
(mithilfe anderer Zauber) 4 Krankheits-
falle der gleichen Sorte heilst, kannst du
diese Fahigkeit nicht 2-mal verwenden.
Dies gilt auch fiir Krankheitsfélle, die

ZEICHEN du im Krankenhaus geheilt hast. Falls

DER du in dieser Aktion 4 Krankheitsféille

DANKBAR- geheilt hast, kannst du nach wie vor

KEIT jede der 3 genannten Mdoglichkeiten
nur 1-mal wahlen.

Hast du sowohl mit einer anderen
Person als auch der Septima gleich-

MANTEL gezogen, darfst du es behandeln, als

DER AUS- hattest du nur mit der Septima gleich-

STRAHLUNG | gezogen. Falls du den Marker der Sep-

tima dnderst, mische denjenigen, den
du entfernt hast, wieder in den Stapel.
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NAME ERLAUTERUNG ERPAUTER"UNGEN
L GEBAUDEPLATTCHEN
DOPPEL- o Ernsthaft?
GANGER L | Was ist hier bitte unklar? Wann immer dein Oberhaupt zu einem Gebaude benach-
bart ist, darfst du die Fahigkeit des Gebaudes verwenden.
Falls du in diesem Zug mehre- Jede Fahigkeit hangt mit einer Aktionskarte zusammen.
HILFREICHE | re Krankheitsfdlle im Krankenhaus
GEISTER heilst, darfst du die Belohnung der ~ INNENSTADT
Krankheitsleiste jedes Mal erhalten. e
NAME FAHIGKEIT
Abgeworfene Hexen werden verdeckt pr Im Krankenhaus sind immer
unter den Zugstapel der Hexen ge- _ A alle 3 Typen von Krankheitsfal-
Heven s, dls dn mithlfe deses Zon.  SROAREGR | 1on vorhanden Gsogar meluere
J A = ™ | jedes s). Du kannst diese
MAGISCHER | Dbers beiseite gelegt hast. Falls du die- KRANKENHAUS krankheggf;lle wie iiblich hei-
SPIEGEL sen Zauber bereitmachst und wirkst, AKTION len. Indemt diteine i Honany
wahrend er noch andauert, endet er o5 .
wie ublich sofort (wirf die aktuelle Zﬁsgé?s.vﬁiﬁrgﬁgﬁsaffel;g:lngf
Hexe ab) und der Effekt beginnt von Sy
R A e sprechenden Krankheitsleiste
Heilen keine Belohnung (sofern keine
Falls du das oberste Feld der Ritual- andere Fahigkeit explizit das
EINS MIT leiste erreicht hast und, anstatt vor- Gegenteil behauptet).
DEM STURM | zuriicken, 4 Weisheit erhaltst, 16st
das ebenfalls diesen Effekt aus.
i R Ty, BRONZEFARBENES SCHILD
Diese Boni wahlst du unabhédngig
von den Zuschauerboni am Ende der
Gerichtsprozesse. Die durch diesen “
Zauber erhaltenen Boni und die am - Cm».‘_m /‘z ~ | Ziehe 1 Vorwortkarte. Erhalte
BERUHI- Ende der Gerichtsprozesse erhal- “ N/ | ntweder die obere Belohnung
GENDE tenen Boni diirfen also gleich sein. ANTIQUITATEN- 2-mal oder die untere 1-mal.
MELODIE Rufe keinen loyalen Biirger aus dem LADEN Mische die Vorwortkarte zuriick
Zuschauerbereich zuriick, nachdem ;
’ in den Zugstapel.
du mit diesem Zauber Zuschauerbo- AKTION S
n'i erl}alt?n h.ast. Johannas Fahigkeit Elnnoin
gilt hierfiir nicht.
Dieser Zauber dauert iiber mehrere : &_‘/
Jahreszeiten hinweg an, bis du einen »( @»@® )* | Behandle dieses Gebiet wah-
Gerichtsprozess gewinnst. Falls du " tend deiner Aktlohr soalot 8
nach dem gewonnenen Gerichtspro- MARKT Y - L L \;ﬂ/ahl o
GEISTIGE zess einen Zuschauerbonus nimmst, auf abgebildet
BRUCKE musst du wie tiblich 1 loyalen Biirger AKTION g )
in deinem Vorrat zuriickrufen. Falls S .
du in einer Jahreszeit beide Ge- e
richtsprozesse gewinnst, kannst du
den Effekt nur einmal abhandeln. J&Rs
) ) 5 ®+® -
LIED DER Dies gilt auch fiir Krankheitsfille, die Ly, T
WITWEN du im Krankenhaus geheilt hast. ORAKEL Nimm 1 Zuschauerbonus.
SCHWIN- Falls du diesen Zauber nach deiner AKTION
GEN DES kurzen Bewegung wirkst, darfst du .
WINDES seine Fahigkeit sofort benutzen. Singen
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e
GOLDFARBENES SCHILD
NAME FAHIGKEIT
i'i' i Gib in diesem Zug fiir jeden
<% S Nutztrank 1 Zutat weniger aus.
- 1) \ =
—\‘/ @»QE” A J— Allerdings erhaltst du fuir diese
FLIEGENDER 1 Weisheit weniger. Falls du
ELEFANT eine andere Fahigkeit (nicht den
Fliegenden Elefanten) benutzt,
AKTION um die Kosten eines Nutztranks
zu senken, erhaltst du wie iiblich
Brauen deine 3 Weisheit.
- f( @'& @‘-"-’ \\L\ -
DRUCKEREI Senke deine Verdachtigkeit um 2.
AKTION
Verteidigen
p ,_Q_ A
ud @’"@F& = Schicke 1 zuséatzlichen loyalen Biirger
KNEIPE unter die Zuschauer. Fiige aufterdem
den Zuschauern 1 wiitenden Biirger
AKTION | hinzu.
Anwerben

ZUSAMMENARBEIT: Wahle eine Aktionskarte mit einem Sym-
bol, das mit keiner der Karten im Abwurfstapel der Witwe iiber-
einstimmt. (Der Stapel ist rechts neben ihrer Spieltafel.) Suche
ihre entsprechende Karte heraus. Dies ist ihre ausgewahlte Karte,
sie zieht mit dir gleich. War die Aktionskarte im Stapel, mische
im Anschluss die tibrigen Karten. Benutze den Solowiirfel nicht.

AUFSCHUB: Verandere die Reihe der Witwe, bevor du den So-
lowiirfel benutzt, um ihre Aktion auszuwahlen. Wahle eine der
folgenden Optionen aus, wie du ihre Reihe veranderst.

+ Andere die Reihenfolge der aufgedeckten Karten.

4 Vertausche die rechte aufgedeckte Karte mit der obersten
Karte des Zugstapels. (Drehe dabei beide je einmal um.)

4 Lege die linke aufgedeckte Karte beiseite und schiebe die
andere Karte nach links. Ziehe eine Karte vom Zugstapel
um die Reihe wieder aufzufiillen. Dann legst du die beiseite
gelegte Karte verdeckt oben auf den Zugstapel.

INFORMATION: Benutze den Solowiirfel, um ihre Aktion auszu-
wahlen, bevor du deine eigene Aktionskarte wahlst.
¥ L DR

INHALTS-

_VERZEICHNIS =

Einleitung

Material

Ziel

Spielmodi
Vorbereitung

Ablauf einer Jahreszeit
Grundlagen schaffen
Mondphasen

A Aktion Auswahlen

Aktion Abhandeln

Aktionskarten und Fahigkeiten
Kristalle

Trénke

Zuschauerboni

Ritualleiste

Zauber

Hexenfahigkeiten

Gebaude und besondere Gebiete
& Jagdwiirfel

@ Jager versetzen
& Ende der Mondphase

Gerichtsprozesse(e)

Ende der Jahreszeit

Ende der Partie

Regeln fiir eine Partie zu zweit
Soloregeln

Anhang

Mitwirkende

(O W@ BT S NN S HE

10
10
1

1

12

12
13
14
15
16
17
18
18
18

19
20

20

22,
23
23
24

31
39

Taucht ein in die Welt von Septima mit den
magischen Melodien des offiziellen Soundtracks

von Lyregard!
i 7
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E SPIELIDEE UND ENTWICKLU E SPIELETESTS '5
SPIELENTWICKLUNG Tiunde Maté, Vill6 Farkas, Frigyes Schéberl, Viktor Péter,
Robin Hegedtis Dorka Péter, Baldzs Horvath, Mihaly Vincze, Soma Gal,
Viktor Péter Nikolett Timea Sziics, Bence Hegediis, Ruben Hegediis,

Adam Buza, Daniel Nemes, Csenge David, Lolita Stégmar,

SPI.ELIDEE " Bence Lontay-Szab6, Katalin Lontai-Szabéné Erés,
Robin Hegedtis Michael Durrant, Viktor Patyus, Lilla Csufor, Bélint Tolmér,
IDEE ZUM SOLOMODUS SCHWARZE WITWE Henriett Benedek, Anna AbEI, Sandor TOkOll, Miklés TOkOll,

Bence Hantos, Gabor Akos Uhrin, Emily Blain, Jacob Blain
& Kicktester (Gabor L. Szilagyi, Janos Mészaros, Balazs

David Turczi

LEITENDE ENTWICKLUNG SOLOMODUS "Nosfi" Pasztor, Balazs "Moékus" Nemes, Mark "KicsiBrujah"
John Albertson Fazekas, Jozsef "Tzimisce" Gal)
- ZUSATZLICHE ENTWICKLUNG SOLOMODUS
E ILLUSTRATIONEN’E UND SPIELETESTS
- — Xavi Bordes, Chuck Case, Shelley Danielle, Gary Perrin,
GRAFIKDESIGN UND ILLUSTRATIONEN Aleksander Saranac
Vill6 Farkas
ILLUSTRATIONEN DER HEXEN J; GESCHICHTE ’5
Barbara Bernat
TEXT UND WELT
KONZEPTION DES THEMAS Robin Hegedfis
Dorka Péter
UBERSETZUNG
Csenge David
ANLEITUNG’E
ML T e T e KORREKTORAT
Tiunde Maté
LEKTORAT )
Mihély Vincze Michael Durrant
GRAFIKDESIGN KULTURELLE BERATUNG
Attila Kerek James Mendez Hodes
La were Réka Szilardi
KORREKTORAT
Emanuela & Robert Pratt
o L oeurscueaAuscase ¥<
Tande Maté
DEUTSCHE AUSGABE
Skellig Games ’
Ganz besonderen Dank DEUTSCHE UBERSETZUNG B
an unsere zayberhaften Tabea Mayerhofer, unterstiitzt von g |
Backer auf Kickstarter Malte Kiihle, fiir The Geeky Pen -
far ihre Hilfe dabei, Jpd
unseren Traum wahr . (A DEUTSCHES LAYOUT % '
werden zu lassen! //" o W 4] \ OV von Quality Beast 4
4 ! - 4 X !

Eva Becker-Gibson: Grafikdesign
Janna Ullrich: Grafikdesign Assistenz
Dylan Howard Cromwell: Projekt Koordination

©Copyright, 2023, Y
GMH Games Kft.
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¢¢¢ UBERSICHT SYMBOLE ***

&
% OBERHAUPT A SCHRITTE (,A* BIS ,E*) €%=) GLEICHZIEHEND
AN WUTENDE / LOYALE HERBST
‘ %) BURGER (1. JAHRESZEIT) & S BEWEGEN
A» W WINTER (
‘ JAGER ¥4 sk AKTION SAMMELN
(M) HUTTE DES JAGERS Pt @ AKTION BRAUEN
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