
ANLEITUNG



 zähle deine loyalen 

Zähle deine bisher erhaltenen 
Weisheitsmarker.

Hast du 3 oder 4, erhalte 3 Weisheit.

Hast du 5 oder 6, erhalte 7 Weisheit.

Erhalte Weisheit von deinen 
Krankheitsleisten.

Erhalte 1 Weisheit pro Trank.

Erhalte 2 Weisheit pro Glücksbringer.

Erhalte 1 Weisheit pro Paar 
aus Zutaten oder Kristallen 
(in beliebiger Kombination).

Werte die Ziele deines Buchs der 
Weissagungen aus. Pro Hexe in 
deinem Zirkel darfst du 1 Ziel wählen.
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Stellt für all eure Verdachtsleisten und 

gegebenenfalls Krankheitsfälle wütende 

Bürger in den Zuschauerbereich.

SCHEITERN. 

Erhältst du 3 Weisheit

Die vor Gericht stehende Hexe wird ver-

bannt. Legt sie in die Schachtel zurück.

Stellt alle Bürger aus der Kammer und dem 

Beutel zurück in den Zuschauerbereich.

Hast du den Gerichtsprozess gewonnen, ver-

 eine Hexe befindet, wiederholt dort Schritte 2-5.

Ruft dann je 1 loyalen Bürger in den persönlichen 

Vorrat zurück, um Zuschauerboni zu erhalten. Geht 

zum Ende der Jahreszeit über (Anleitung S. 22).

Dreht diese Spielhilfe um (Ende der Partie).

Die Bürger im Zuschauerbereich 
kommen in den Gerichtsbeutel.2

3

4

5

Befüllt die leeren Felder der 1. Kammer mit 

Bürgern, die ihr zufällig aus dem Beutel zieht.

 MEHR LOYALE ALS WÜTENDE BÜRGER: 

3

2

Seid gegrüßt, werte Mithexen! Es ist mir eine große Freude, dass ihr meiner Einladung so zahlreich gefolgt 
seid. Höret 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 größte Weisheit 
besitzt, wird beim Hexensabbat in genau einem Jahr all mein Wissen erben. Nun beginnt! Eine große Aufgabe 
steht euch bevor, und die Zeit läuft rasch davon. Meine vertraute Krähe wird euch mit gutem Rat zur Seite 
stehen. Sie ist der klügste Vogel, der mir je begegnet ist, wenn auch...

EINLEITUNG

MATERIAL

1 Spielbrett (2-seitig)

1 Tränketafel

1 Ritualtafel

1 Jahreszeit-
marker

12 Zaubermarker

1 Mondphasen-
marker2x  

Infektion
2x  

Blindheit
2x  

Lähmung

1 Zugmarker

1 Prozessbeutel

1 Spielhilfe für Gericht  
& Wertung

GEMEINSAMES MATERIAL

6 KRANKHEITSMARKER

16 Kristalle

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

... Ich wünschte, sie würde sich benehmen. Und sei es nur ein einziges Mal.
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Erhalte 1 Kristall pro 
Zutatensorte, von der 
du während dieser 

Aktion nur 1 erhältst.

SPLITTER DER EWIGKEIT
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VORWORT

ADRIANNAS RING

Erhalte in 
dieser Jahreszeit 

2 Weisheit, wann 
immer du deine 
Verdächtigkeit 

senkst.

3

16 Wütende Bürger

24 Hexenplättchen

6 Gebäudeplättchen  (2 verschiedene Rückseiten)

5 Jägerfiguren

1 Jagdwürfel

3x10 Zauberkarten  
(3x2 Wertung und 3x8 regulär) 

In 3 Farben: Erde (grün), Luft (blau), Feuer (rot)

8 Vorwortkarten 9 „Buch der Weissagungen“-
Karten

5 Marker für  
mondbeschienene Zutaten  

(Beere, Schädel, Kraut, Pilz, Wurzel) 

1 Startmarker

1 Abdeckplättchen
1 Wertungsblock

9 Aktionsmarker  
der Septima

16 Kristalle 8 Glücksbringer-Marker

56 Trankmarker  
(je 8 pro Sorte)

48 Weisheitsmarker   
(30x „1“ Weisheit, 10x „5“ Weisheit, 8x „10“ Weisheit)

80 Zutatenmarker   
(Je 16: Beere, Schädel,  

Kraut, Pilz, Wurzel)

2x
1x



Heiltränke:
Heilen Krankheitsfälle. Du rückst auf der Krankheitsleiste vor.

Nutztränke:
Verwendest du sofort nach kurzer Bewegung oder Kartenaktion.

Heilmittel für 
Blindheit

Heilmittel für 
Lähmung

Heilmittel für 
Infektionen

-

eine beliebige Gerichtskammer.
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Heal up to 2 adjacent Patients.

Also, gain 1 Good Luck Charm.

HEAL

Move up to 4 spaces 
with your Pawn.

Collect 1 Ingredient from an 
adjacent hex during your move.

MOVE
REMEMBER

Perform the Main Ability of any 

Action card in your discard pile.

Add the Matching Bonus 

to the chosen Action.

Brew up to 3 Potions.

BREW

You may spend 1 fewer 
Ingredient in total.

Move up to 4 spaces with your Pawn.

Collect 1 Ingredient from an 
adjacent hex during your move.

MOVE

Move up to 4 spaces 
with your Pawn.

Collect 1 Ingredient from an 
adjacent hex during your move.

MOVE

Move up to 4 spaces 
with your Pawn.

Collect 1 Ingredient from an 
adjacent hex during your move.

MOVE

Collect all adjacent Lunar 
Ingredients and Crystals.

Also, collect 1 adjacent 
Non-Lunar Ingredient.

COLLECT

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

Stattdessen: Bewege dich beliebig weit und erhalte 1 Kristall.

BEWEGEN

 auf 4/5/6 
 auf.

Mischt die abgeworfenen Krankheitsfälle. Rückt den Jahreszeitmarker vor. Setzt den 
Mondphasenmarker wieder ein. Nehmt all eure Aktionskarten wieder auf die Hand.

Legt 1 neue Hexe  in die 1. Gerichtskammer 1 .

.

 und deckt 2 auf.

 zum  über.

-

GRUNDLAGEN SCHAFFEN

MONDPHASEN: 5x/Jahreszeit

ABLAUF DER JAHRESZEITEN

ENDE DER JAHRESZEIT
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PERSÖNLICHES MATERIAL

1 Spieltafel

9 Aktionskarten

IN 4 VERSCHIEDENEN FARBEN GLEICHFARBIG

1 Oberhaupt

1 Ritualmarker

3 Krankheitsleisten-
Marker

1 Verdachts- 
marker

1 Spielhilfe 
(2 Seiten: Vorwort, Vorbereitung & Tränke;  

Ablauf der Jahreszeiten)
6 Loyale Bürger

O ja, die Stanzbögen! Ich liebe es, die Plättchen rauszudrücken und überall 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, Glücksbringer-Marker, Trankmarker und Weisheitsmarker.

Loyale und wütende Bürger hingegen sind auf die in der Schachtel vorhandene Anzahl begrenzt.

Das Material für den Solomodus ist auf S. 24 aufgeführt.

ZIEL

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

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

Im Laufe der Partie spielt ihr Aktionskarten. Führt ihr eine Aktion gemeinsam mit einem anderen Zirkel aus, wird die Aktion 
dadurch mächtiger. Allerdings macht sie euch auch verdächtig und birgt das Risiko, dass euer Zirkel dem unerbittlichen 
Hexenjäger zum Opfer fällt. Am Ende jeder Jahreszeit wird ein Prozess abgehalten. Ihr müsst die Bevölkerung auf eure 
Seite bringen, um die angeklagte Hexe vor der Verbannung zu retten. Vielleicht schließt sie sich sogar aus Dankbarkeit 
eurem Zirkel an!
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Rücke 1 Feld weit auf 

der Ritualleiste vor und 

bewege dich 1 Feld seitlich.

RITUAL

Außerdem: Mache 1 Zauber 

bereit ODER erhalte 1 Zutat.
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SCHWINGEN DES 

Du darfst dich in dieser 
Jahreszeit während 

deiner kurzen Bewegung 
1 zusätzliches Feld 

weit bewegen.

LIED DER 
WITWEN

Erhalte in dieser Jahreszeit 
2 Weisheit pro Krankheitsfall, den du heilst.

Advance 1 space 

on the Ritual tra
ck, 

and move 1 space sideways.

RITUAL

Also, ready 1 Spell 

OR gain 1 In
gredient.

5

IM EINFACHEN SPIEL NICHT 
GENUTZTES MATERIAL

GLEICHFARBIG

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

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

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

Für das einfache Spiel benötigt ihr nicht das gesamte 
Material.

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

Ritualtafel

Gebäudeplättchen

Zauberkarten

Ritualmarker (1 pro Farbe)

Zaubermarker

Sucht als nächstes die folgenden Materialien heraus 
und legt diejenigen darunter mit dem -Symbol in die 
Schachtel zurück (die übrigen verbleiben auf dem Tisch).

6 Hexenplättchen

 1 Ritual-Aktionsmarker der Septima (kein Symbol!)

4 Ritual-Aktionskarten (1 pro Farbe)

5 „Buch der Weissagungen“-Karten

SPIELMODI

VORBEREITUNG
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Folgt dem 
Uhrzeiger-

sinn!
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1 Legt das Spielbrett mittig auf den Spieltisch. 
Entscheidet euch für einen Spielmodus. Spielt ihr 
das vollständige Spiel, nutzt die Seite des Spielbretts 
mit dem -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 Wälder in der Umgebung abgebildet.

2 Die Partie beginnt im Herbst. Legt den Jahreszeit-
marker a auf das Herbstfeld  (das 1. Feld) der 
Jahreszeitleise. Legt den Mondphasenmarker b
auf das 1. Feld der Mondphasenleiste. Verteilt die Mar-
ker für mondbeschienene Zutaten c zufällig auf 
die Zutatenfelder zwischen den Mondphasenfeldern.

VORBEREITUNG DES 
SPIELBRETTS

3 Legt 1 Jägerfigur a  auf die Hütten auf dem Spielbrett 
mit den Nummern 1 , 3  und 5 . Legt je 1 Jäger b  
auf das Winter-  und das Sommerfeld  (2. und 
4. Feld) der Jahreszeitleiste.

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

5 Legt die Tränketafel neben das Spielbrett. Teilt 
die Tränke nach Sorte auf, stapelt alle der gleichen 
Sorte aufeinander und legt jeden Stapel auf sein 
entsprechendes Feld auf der Tränketafel.

6 Bildet aus den Zutatenmarkern, Weisheitsmar-
kern, Kristallen und Glücksbringer-Markern ei-
nen allgemeinen Vorrat.Stellt die wütenden Bürger 
neben das Spielbrett.

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

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

der gleichen Farbe mit der niedrigsten Ziffer (1 für gelb, 
2 für blau). Findet von diesem Marker ausgehend 
im Uhrzeigersinn das nächste 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 fünf 
Krankheitsmarker. Auf dem ersten Marker sind Blindheit 
und ein blaues Banner abgebildet a . 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 b . Also legt ihr ihn auf das nächste 
Stadtgebiet mit gelbem Banner, das mit der Ziffer 3. Auf 
dem nächsten sind Blindheit und ein gelbes Banner c
abgebildet, also kommt er auf das Gebiet mit der 5. Auf 
den letzten beiden ist Lähmung und jeweils ein blaues 
d  bzw. gelbes e  Banner abgebildet. Entsprechend 

legt ihr sie auf die Stadtgebiete mit den Ziffern 6 und 1.

2 a

2 b

2 c

3
a

3

3

Mondpha-
senleiste

Jahres-
zeitleiste
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Stellt für all eure Verdachtsleisten und 
gegebenenfalls Krankheitsfälle wütende 
Bürger in den Zuschauerbereich.

SCHEITERN. 

Erhältst du 3 Weisheit

Die vor Gericht stehende Hexe wird ver-
bannt. Legt sie in die Schachtel zurück.

Stellt alle Bürger aus der Kammer und dem 
Beutel zurück in den Zuschauerbereich.

Hast du den Gerichtsprozess gewonnen, ver-

 eine Hexe befindet, wiederholt dort Schritte 2-5.

Ruft dann je 1 loyalen Bürger in den persönlichen 
Vorrat zurück, um Zuschauerboni zu erhalten. Geht 
zum Ende der Jahreszeit über (Anleitung S. 22).

Dreht diese Spielhilfe um (Ende der Partie).

Nimmst du die Hexe in 
deinen Hexenzirkel auf

Die Bürger im Zuschauerbereich 
kommen in den Gerichtsbeutel.

1

2

3

4

Befüllt die leeren Felder der 1. Kammer mit 
Bürgern, die ihr zufällig aus dem Beutel zieht.

 MEHR LOYALE ALS WÜTENDE BÜRGER: 
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Nur für Partien zu zweit!
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9 Bereitet die 1. Gerichtskammer vor.

a Mischt die Hexenplättchen und stapelt sie ver-
deckt rechts neben dem Spielbrett, nahe der  
1. Gerichtskammer 1 . 

b Deckt das oberste Hexenplättchen auf und legt es in 
die 1. Gerichtskammer.

c Legt den leeren Gerichtsbeutel zum Zuschauerbe-
reich  des Spielbretts.

d Legt die Spielhilfe für Gericht & Wertung so 
neben das Spielbrett, dass die Seite mit dem „Ablauf 
vor Gericht“ zu sehen ist.

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

a Spielt ihr zu zweit, legt das Abdeckplättchen auf 
den Septimabereich.

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

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

11 Mischt die Vorwortkarten zu einem verdeckten Zugstapel.
12 Legt den Jagdwürfel neben das Spielbrett.

3
a

3
a

3
b

4/5/6 
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LION’S ROAR

Score 2 Wisdom 
after each of your 
Hunter rolls this 

Season.

LÖWENGEBRÜLL

Erhalte in 
dieser Jahreszeit 
2 Weisheit, wann 

immer du den 
Jagdwürfel wirfst.

GESEGNETER 

TAG

Erhalte je 1 zusätzliche 
Zutat von bis zu 3 

verschiedenen Sorten, 
die du während dieser 
Aktion erhalten hast.

ADRIANNA’S 

RING

Score 2 Wisdom 
each time you lower 
your Suspicion this 

Season.

ADRIANNAS 

RING

Erhalte in 
dieser Jahreszeit 
2 Weisheit, wann 
immer du deine 
Verdächtigkeit 

senkst.

WIDOWS’ 

SONG

Score 2 Wisdom 
for each Patient you 

heal this Season.

LIED DER 

WITWEN

Erhalte in 
dieser Jahreszeit 

2 Weisheit pro 
Krankheitsfall, 
den du heilst.

GEISTIGE 

BRÜCKE

Gewinnst du in dieser 
Jahreszeit einen 

Gerichtsprozess, rufe keine 
2 loyalen Bürger in deinen 
Vorrat zurück. Gewinnst 

du keinen Gerichtsprozess, 
mache diesen Zauber bereit.

MAGISCHER 

SPIEGEL

Ziehe die obersten 3 Hexen-
plättchen des Stapels, lege 

1 beiseite und wirf die 
restlichen ab. In dieser 
Jahreszeit darfst du die 

Fähigkeit der Hexe benutzen, 
die du beiseite gelegt hast.

UNSICHTBARER

FAMULUS

Behandle deine 
Aktion, als hättest 
du gleichgezogen. 

Erhöhe deine 
Verdächtigkeit nicht.

TRAUM-

PULVER

Bewege einen Jäger 
in eine leere Hütte 

und deaktiviere ihn.

WIDERNATÜRLICHE 

ERHOLUNG

Wann immer du 2 zu dir

benachbarte Krank-

heitsfälle des gleichen 

Typs heilst, darfst du 

deine Verdächtigkeit um 

1 erhöhen und 1 Heiltrank 

weniger ausgeben.

8

13 Bereitet die Gebäudeplättchen vor.

a Sortiert die 6 Gebäudeplättchen nach ihrer 
Rückseite (bronze und golden) in 2 Stapel.

b Zieht von jedem Stapel 1 zufälliges Plättchen. 
Legt die Plättchen auf die beiden Stadtgebiete 
des Spielbretts, auf denen ein entsprechendes 
gold-   bzw. bronzefarbenes  Gebäude-
symbol abgebildet ist. Legt die restlichen Ge-
bäudeplättchen in die Schachtel zurück.

14 Legt die Ritualtafel links neben das Spielbrett.
15 Bereitet die Zauberkarten am unteren Rand der 

Ritualtafel vor.

a Sortiert die Zauberkarten nach den Elementen 
auf ihrer Rückseite: 10x Erde (grün), 10x Luft 
(blau) und 10x Feuer (rot).

b 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.

c Mischt die übrigen (regulären) 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.

d Deckt dann die oberste Karte jedes Stapels auf.

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

16 Legt die Zaubermarker neben die Ritualtafel.

Sucht euch alle eine Spielfarbe aus und befolgt diese Schritte:

1 Nimm alle 9 Aktionskarten deiner Farbe auf die Hand. 

2 Nimm dir eine Spieltafel. Falls ihr ein vollständiges 
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. 

3 Nimm dir die 6 loyalen Bürger deiner Farbe und 
bilde aus ihnen in der Nähe deiner Spieltafel einen 
persönlichen Vorrat. Setze 1 loyalen Bürger in den 
Zuschauerbereich auf dem Spielbrett.

4 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 Bevölkerung heilst. 

5 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 verdächtig dein Hexenzirkel 
der Bevölkerung vorkommt. 
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PERSÖNLICHE  
VORBEREITUNG

VOLLSTÄNDIGES SPIEL –  
WEITERE VORBEREITUNGEN

Wow, was für mächtige Zaubersprüche! Wenn 
ich die in die Finger bekommen könnte, würde 
ich sie andauernd verwenden! Schade, dass 
ich keine Finger habe.
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6 Ziehe 1 Buch der Weissagungen. Auf dieser Karte 
findest du 4 geheime Ziele deines Hexenzirkels. Zeige 
diese Karte während der ganzen Partie niemandem. 
(Auf S. 34 sind die „Buch der Weissagungen“-Karten 
im Detail aufgelistet.)

7 Erhalte die Hexenplättchen, mit denen du die Partie 
beginnst. Diese geheimnisvollen Persönlichkeiten 
bilden die Gründungsmitglieder deines Hexenzirkels.

a Im einfachen Spiel ziehst du 2 Hexenplättchen 
und legst sie auf 2 beliebige Felder deines 
Hexenzirkels mittig auf deiner Spieltafel.

b Im vollständigen Spiel  draftet ihr eure Hexen.

I Zieht alle jeweils 4 Hexenplättchen. 

II Behalte 1 deiner Wahl und gib die übrigen 3 nach 
rechts an die nächste Person weiter. 

III Behalte 1 weiteres und gib die übrigen 2 nach 
rechts weiter. 

IV Behalte 1 weiteres und lege das letzte Plättchen 
in die Schachtel zurück.

V Lege 2 deiner 3 ausgewählten Hexenplättchen 
auf 2 beliebige Felder deines Hexenzirkels 
mittig auf deiner Spieltafel.

VI Jetzt mischt ihr all eure übrigen Hexenplättchen 
und legt sie oben auf den Stapel Hexenplättchen.

8 Nimm dir eine Spielhilfe. Auf einer Seite findest du  
Rezepte für Tränke (lass sie für den Moment mit dieser 
Seite nach oben liegen), auf der anderen eine Zusam-
menfassung des Spielablaufs.

9 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 für einen Bo-
nus zwischen verschiedenen Zutaten entscheidest, wird 
die Entscheidung wiederholt, nicht ihr Ergebnis.) Lege 
alle so erhaltenen Zutaten, Tränke und Kristalle in deinen  
Lagerraum unten auf deiner Spieltafel. Ist auf einer Vor-
wortkarte ein loyaler Bürger abgebildet, lege einen von 
deiner Farbe in den Zuschauerbereich des Spielbretts.VO
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Falls du dich nicht entscheiden kannst, verdecke 
einfach die obere Hälfte 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:  
Du entscheidest dich, die 
obere Karte auf die untere 
zu legen, sodass 
die untere Hälfte 
der oberen Karte 
die obere Hälfte 
der unteren Karte 
verdeckt. Dann 
entscheidest du 
dich dreimal,  
entweder eine 
Beere oder ein 
Kraut zu erhalten, 
erhältst 2 Kristalle und  
1 beruhigenden Trank.

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

10 Wer zuletzt ein Mischgetränk zubereitet hat, beginnt 
die Partie und erhält den Startmarker. Ihr seid dem 
Uhrzeigersinn folgend der Reihe nach dran.

11 Stellt eure Oberhäupter je auf ein freies Feld des 
Spielbretts. Wer der Zugreihenfolge nach zuletzt 
dran ist, beginnt, danach geht ihr gegen den 
Uhrzeigersinn reihum vor. Die Felder sind die kleinen  
(bronze- oder goldfarbenen) Symbole auf den 
Ecken der sechseckigen Bereiche auf dem Spielbrett. 
Die Oberhäupter bewegen sich von Feld zu Feld, 
niemals in die sechseckigen Bereiche.

Keine Ahnung, wo du anfangen sollst? Persönlich 
mag ich die Felder am Rand der Stadt sehr gern. 
Sie sind nah am Wald, aber in einer vernünftigen 
Entfernung von den verflixten Hexenjägern.

12 Alle legen ihre 2 Vortwortkarten auf den Stapel 
zurück. Dann mischt ihr den Stapel.

13 Sucht euch je 1 aufgedeckte reguläre Zauberkarte 
aus, wobei ihr immer sofort eine neue aufdeckt, 
sobald jemand eine nimmt, und legt sie aufgedeckt 
neben eure Spieltafel. Wer der Zugreihenfolge 
nach zuletzt dran ist, beginnt, danach geht ihr 
gegen den Uhrzeigersinn reihum vor.

14 Legt eure Ritualmarker je auf eines der Startfelder
 der Ritualleiste. Wer der Zugreihenfolge nach 

zuletzt dran ist, beginnt, danach geht ihr gegen 
den Uhrzeigersinn reihum vor. Ihr könnt mehrere 
Marker auf dasselbe Feld legen.
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ABLAUF EINER 
JAHRESZEIT

Jede Partie von Septima erstreckt sich über ein Jahr, 
unterteilt in vier Jahreszeiten. Herbst , Winter ,  
Frühling  und Sommer . Jede Jahreszeit hat 
folgende Bestandteile: 

Grundlagen schaffen

5 Mondphasen

1 oder 2 Gerichtsprozess(e)

Ende der Jahreszeit

Richtig gesehen, fünf Mondphasen pro Jahres-
zeit. In Noctenburg weiß das jedes Kind. Jede 
Phase verleiht verschiedenen Pflanzen und 
Tieren magische Kräfte.

GRUNDLAGEN SCHAFFEN

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

2 Entfernt alle wütenden Bürger von den Zuschauern 
und stellt je einen wütenden Bürger auf alle Krank-
heitsfälle, die sich aktuell auf dem Spielbrett befinden.

Überspringt diese Schritte in der 1. Jahreszeit des 
Spieles (dem Herbst ), ihr habt sie bereits während 
der Spielvorbereitung erledigt. 

Jetzt könnt ihr die Partie beginnen.
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Braue bis zu 3 Tränke.

BRAUEN

Gib optional 1 Zutat 
weniger aus.

Heile bis zu 2 benachbarte Krankheitsfälle.

Außerdem: Erhalte 1 Glücksbringer.

HEILEN

EDITH

Karten auf deiner Hand

Gewählte 
Aktionskarte

Spieltafel

Abwurf-
stapel

a
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Sammle alle benachbarten, 

mondbeschienenen Zutaten 

und Kristalle.

Außerdem: Sammle 

1 benachbarte, 

unbeschienene Zutat.

SAMMELN

11

BEISPIEL: Aus der vorigen Jahreszeit sind noch 3 Krank-
heitsmarker auf dem Spielbrett übrig. 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 a . 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 b  
abgebildet. Ihr legt es auf das im Uhrzeigersinn nächste 
freie Stadtgebiet mit blauem Banner, das mit der 4.

MONDPHASEN
3 Befüllt die Stadtgebiete mit neuen Krankheitsfällen:

a Zieht verdeckt Krankheitsmarker, bis ihr zusammen 
mit den bereits auf dem Spielbrett befindlichen 
Markern 4/5/6 Marker für eine Partie mit 2/3/4 Per-
sonen habt. Das sollte die gleiche Anzahl sein wie in 
Schritt 7 der Vorbereitung des Spielbretts (S. 6).

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

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

A  AKTION AUSWÄHLEN
Zuerst planen die Hexenzirkel die aktuelle Mondphase. 
Wählt alle gleichzeitig geheim eine Aktionskarte 
aus eurer Hand und legt sie verdeckt vor euch ab.  
Ihr dürft offen darüber sprechen, welche Aktionen ihr 
wählen möchtet, aber ihr müsst dabei nicht ehrlich sein. 
Sobald ihr alle eure Aktionen gewählt habt, deckt ihr 
gleichzeitig eure gewählte Aktion auf und legt sie links 
neben eure Spieltafel. Das ist eure aktuell aktive Aktion. 
Lasst sie bis zum Ende dieser Mondphase dort liegen.

In jeder Jahreszeit gibt es fünf identische Mondphasen. Jede 
Mondphase besteht aus 5 Schritten (mit A - E markiert). 
Ihr müsst einen Schritt alle vollständig abhandeln, bevor 
ihr zum nächsten übergeht. Die meisten dieser Schritte 
handelt ihr der Zugreihenfolge nach ab, einige könnt ihr 
aber auch alle gleichzeitig abhandeln. Mit dem Zugmarker 
zeigt ihr an, bei welchem Schritt ihr gerade seid.

4 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.
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oben oder unten schiebst. Falls du deine Verdächtig-
keit erhöhen müsstest, dein Marker aber schon auf 
dem obersten Feld liegt, konfrontiert dich die Bevöl-
kerung sofort. Befolge diese Schritte: 

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

b Senke deine Verdächtigkeit um 1.

c Bewege dein Oberhaupt beliebig viele Felder weit.

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?

4 RITUALFORTSCHRITT: Hast du mit jemandem 
gleichgezogen (egal, ob einer anderen Person oder 
der Septima), darfst du 1 Feld auf der Ritualleiste 
vorrücken. Das Feld, auf das du vorrückst, muss 
das gleiche Symbol zeigen wie deine aktuelle Aktion. 
Gibt es kein passendes Feld, machst du keinen Fort-
schritt. Ihr könnt 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 vorzurü-
cken, musst du eine beliebige Zutat  ausgeben.  
Bist du am oberen Ende der Leiste angekommen 
und ziehst mit einer beliebigen Aktion gleich, er-
hältst du 4 Weisheit anstelle des Ritualfortschritts.

Die Elementargeister sehen es gern, wenn 
ihr zusammenarbeitet. Wenn beispielsweise 
mehrere Hexenzirkel zusammen Tränke 
brauen, facht der Feuergeist das Feuer an und 
die Tränke werden stärker. Cooler Typ, oder?

SAMMELN

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

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

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

AKTIONSKARTEN UND FÄHIGKEITEN

B  AKTION ABHANDELN
Die Hexenzirkel führen ihre Pläne aus. Ihr alle handelt 
eure Aktionen der Zugreihenfolge nach ab. Bist du am 
Zug, befolge diese Schritte der Reihe nach:

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

2 KARTENAKTION: (Die Aktionen werden unter  
„Aktionskarten und Fähigkeiten“ erklärt.)

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

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

I Beginnt der Text mit „Außerdem:“, dürft ihr ihn 
vor oder nach der Hauptfähigkeit abhandeln.

II Beginnt der Text mit „Stattdessen:“, darfst du 
entweder den Gleichzieh-Bonus oder die Haupt-
fähigkeit abhandeln, aber nicht beides.

III Beginnt der Text mit keinem der beiden Begriffe, 
verändert der Bonus die Hauptfähigkeit.

c Hast nur du eine bestimmte Aktion gewählt, aber der 
aktive Aktionsmarker der Septima zeigt die gleiche 
Aktion wie deine Karte, ziehst du mit der Septima  
gleich. Du darfst den unter b . 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 nächsten Mondphase aktiv 
sein wird, sodass ihr vorausschauend planen könnt.) 

3 VERDÄCHTIGKEIT: Hast du mit einer oder mehr  
Personen gleichgezogen, erhöhe deine Verdächtig-
keit um 1. Hast du nur mit der Septima gleichgezo-
gen, erhöhe deine Verdächtigkeit stattdessen um 2. In 
einer Partie zu zweit erhöhst du deine Verdächtigkeit 
nur um 1, falls du mit der linken Aktion der Septima 
gleichgezogen hast. Deine Verdächtigkeit erhöhst und 
senkst du, indem du den Verdachtsmarker auf deiner 
Spieltafel um die entsprechende Anzahl Felder nach 
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Sammle alle benachbarten, 

mondbeschienenen Zutaten 

und Kristalle.

Außerdem: Sammle 

1 benachbarte, 

unbeschienene Zutat.

SAMMELN

Bewege dein Oberhaupt 
bis zu 3 Felder weit und sammle 

1 benachbarte Zutat.

Stattdessen: Bewege dich beliebig weit und erhalte 1 Kristall.

BEWEGEN
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KRISTALLE

Kristalle sind eine ganz besondere Ressource. Sie 
gelten nicht als Zutat, können aber eine Zutat jeder  
beliebigen Sorte ersetzen, wann immer du eine  
Zutat ausgeben musst oder für ein Ziel benötigst. 
Falls du jedoch Zutaten erhältst oder sammelst, kannst 
du nicht an ihrer Stelle einen Kristall erhalten. Kristalle  
kannst du aus Kristallaufschlüssen auf der Karte 
sammeln (siehe S.18, „Gebäude und besondere Ge-
biete“) oder mithilfe bestimmter Fähigkeiten erhalten.

BEISPIEL: In der 2. Mondphase dieser Jahreszeit sind 
Beere und Pilz mondbeschienen a . (Kraut, Schädel 
und Wurzel sind unbeschienen.) Grün hat „Sammeln“ 
gespielt b , aber mit niemandem gleichgezogen. Auf 
den 3 zu Grün benachbarten Gebieten sind 2 Beeren,  
1 Pilz und 1 Wurzel abgebildet c . Grün erhält 2 Beeren 
und 1 Pilz d . Außerdem sammelt Grün 1 Kristall vom 
benachbarten Kristallaufschluss e .

BEISPIEL: Grün hat „Bewegen“ gespielt und mit niemandem 
gleichgezogen. Zuerst macht Grün eine kurze Bewegung 1 Feld 
nach unten a . Dann bewegt Grün sich mithilfe der Aktion 
3 Felder weit b  und bewegt sich dabei durch Orange c .  
Grün darf 1 benachbarte Zutat sammeln. Der Pilz steht nicht zur 
Auswahl, da er nur während der kurzen Bewegung benachbart 
ist. Eine Beere oder eine Wurzel sind möglich, denn diese 
Zutaten sind während der Bewegungsaktion benachbart. 
Der Kristall ist keine Zutat und damit keine Option. Welche 
Zutaten mondbeschienen (aktuell Wurzel und Pilz d ) oder 
unbeschienen sind, macht für die Bewegungsaktion keinen 
Unterschied. Grün entscheidet sich, 1 Beere zu sammeln e . 

sammelst. Du kannst jede beliebige Zutat erhalten, die 
auf einem solchen Gebiet abgebildet ist. Nimm dir dafür 
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. Während 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, erhältst du jede Zutat einmal pro 
entsprechender Abbildung auf benachbarten Gebieten.

BEWEGEN

Hauptfähigkeit: 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 heißt hier, dass die beiden Felder mit einer 
weißen 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 Fähigkeit, 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 während 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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Heile bis zu 2 benachbarte 

Krankheitsfälle.

Außerdem: Erhalte 

1 Glücksbringer.

HEILEN

a b

Gibt Grün aus Gibt Orange ausHeiltränke:  
Heilen Krankheitsfälle. Du rückst auf der Krankheitsleiste vor.

Nutztränke:  
Verwendest du sofort nach kurzer Bewegung oder Kartenaktion.

Heilmittel für 
Blindheit

Heilmittel für 
Lähmung

Heilmittel für 
Infektionen

Beruhigungstrank:  
Senke deine Verdächtigkeit um 2  
ODER bewege einen Jäger in eine 
leere Hütte und deaktiviere ihn.

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

Liebestrank:  
Schicke 1 loyalen Bürger unter die 
Zuschauer. Schicke dann 1 loyalen 
Bürger von den Zuschauern in 
eine beliebige Gerichtskammer.

Ritualöl:  
Behandle deine Aktion (in 
jeder Hinsicht), als hättest du 
gleichgezogen.

TRÄNKE

3x

2x

1x

3

3

3

3

ab c d
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HEILEN

Hauptfähigkeit: Heile bis zu 2 benachbarte Krankheitsfälle.

Gleichzieh-Bonus: Außerdem: Erhalte 1 Glücksbringer.

Du kannst 1 Krankheitsfall heilen, indem du den 
entsprechenden Heiltrank ausgibst. Lege den Trank auf 
den Krankheitsmarker auf dem Spielbrett a . Steht 
auf dem Krankheitsmarker ein wütender Bürger (siehe 
S. 10), lege diesen zurück in den allgemeinen Vorrat. 
In einer Mondphase können mehrere Personen einen 
Krankheitsfall heilen b , aber eine Person kann den 
gleichen Krankheitsfall nicht mehrfach heilen. 
Nachdem du den Trank ausgegeben hast, zeigt sich die 
gesundete Bevölkerung erkenntlich. Rücke 1 Feld auf der 
entsprechenden Krankheitsleiste deiner Spieltafel vor. Auf 
jedem Feld ist eine Belohnung abgebildet, die du sofort 
erhältst. Außerdem erhältst du in der Wertung mehr 
Weisheit, je weiter du auf den Leisten vorgerückt bist.

Diese armen Leute wirklich zu heilen ist etwas, 
das nur Hexen können. Wie tragisch, dass nicht 
alle das zu schätzen wissen... Moment mal, vier 
Hexenzirkel können den gleichen Krankheitsfall 
heilen? Wie soll das bitteschön funktionieren?

BRAUEN

Hauptfähigkeit: Braue bis zu 3 Tränke.
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 Tränketafel oder euren Spielhilfen. Entscheide 
dich für ein Rezept, gib die angegebenen Zutaten aus und 
lege einen passenden Trankmarker in deinen Lagerrraum.
Mit dem Gleichzieh-Bonus darfst du für einen einzigen deiner 
in dieser Aktion gebrauten Tränke 1 Zutat weniger ausgeben.

TRÄNKE

In Septima gibt es zwei Sorten Tränke: Heiltränke und 
Nutztränke.
Heiltränke  gibt es in drei Sorten (Blindheit,  
Lähmung, Infektion). Du kannst sie ausschließlich 
dazu verwenden, jeweils einen einzigen entsprechen-
den Krankheitsfall zu heilen.
Nutztränke  gehören zum Handwerkszeug jeder 
praktizierenden Hexe. Wann immer du einen braust, 
erhältst du außerdem sofort 3 Weisheit. Nutztränke 
darfst du sofort im Anschluss an die Schritte „Kurze 
Bewegung“ oder „Kartenaktion“ unter „ B  Aktion 
abhandeln“ nutzen. Du darfst während deines Zugs 
so viele Nutztränke verwenden, wie du willst.
Es gibt 4 verschiedene Sorten Nutztränke:

Beruhigungstrank: Senke entweder deine 
Verdächtigkeit um 2 oder bewege einen Jäger in 
eine leere Hütte und deaktiviere ihn dabei. (Lege ihn 
hin, er jagd diese Runde niemanden.)
Flugbalsam:  Bewege dich beliebig viele Felder weit.
Liebestrank: Schicke einen loyalen Bürger unter die 
Zuschauer (Details siehe „Anwerben“). Schicke dann 
1 loyalen Bürger von den Zuschauern auf das 1. freie 
Feld einer beliebigen Gerichtskammer.
Ritualöl: Handle deine Aktion ab, als hättest 
du mit jemandem gleichgezogen. (Erhöhe deine  
Verdächtigkeit ganz normal um 1.)

Alle Rezepte findet ihr auch auf der Tränketafel und 
den Spielhilfen.

BEISPIEL: Du braust einen Flugbalsam. Dabei befolgst 
du das Rezept auf der Spielhilfe.   Gib 1 Pilz und 1 Beere  
aus a  und erhalte dafür den Trank b   sowie 3 Weisheit 
c , weil es sich um einen Nutztrank handelt. Die  

Fähigkeit des Trankes steht ebenfalls auf der Spielhilfe.
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Send 1 Loyal Citizen to the Crowd.

Also, take 1 Crowd Pick.

RECRUIT
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SINGEN

Hauptfähigkeit: Senke deine Verdächtigkeit um 2.
Gleichzieh-Bonus: Außerdem: Senke deine Verdächtig-
keit zusätzlich um 1.
Musik und Gesang wirken beruhigend auf die Bevölkerung. 
Falls du mit jemandem gleichziehst, erhöhe deine Ver-
dächtigkeit nicht . Senke sie stattdessen um 1 mehr 
(insgesamt um 3). Du kannst deine Verdächtigkeit nicht un-
ter -1  senken (die niedrigste Zahl auf der Verdachtsleiste).

ANWERBEN

Hauptfähigkeit: Schicke 1 loyalen Bürger unter die Zuschauer.
Gleichzieh-Bonus: Außerdem: Nimm 1 Zuschauerbonus.
Wann immer du 1 loyalen Bürger unter die Zuschauer 
schickst, nimmst du ihn aus deinem persönlichen 
Vorrat und stellst ihn in den Zuschauerbereich auf dem 
Spielbrett. Du kannst nur deine eigenen loyalen Bürger 
schicken, niemals die von jemand anderem.

ZUSCHAUERBONI

Loyale Bürger unter den Zuschauern können dir 
mit kleinen Gefälligkeiten aushelfen. Die möglichen  
Zuschauerboni sind unterhalb des Zuschauerbereichs 
auf dem Spielbrett abgebildet.

VERTEIDIGEN

ERINNERN

Hauptfähigkeit: Schicke 1 loyalen Bürger von den  
Zuschauern in die Gerichtskammer und erhalte 2 Weisheit.
Gleichzieh-Bonus: Außerdem: Schicke 1 loyalen Bürger 
aus deinem Vorrat unter die Zuschauer.
Schicke deinen loyalen Bürger auf das am weitesten links gele-
gene freie Feld der 1. 1  oder 2. 2  Gerichtskammer. (Du suchst 
die Kammer aus.) Hast du keinen Bürger, den du losschicken 
kannst, erhältst du trotzdem noch 2 Weisheit. Beachte: Du 
darfst den Gleichzieh-Bonus vor der Hauptfähigkeit abhandeln!

Hauptfähigkeit: Führe die Hauptfähigkeit einer beliebi-
gen Aktionskarte in deinem Abwurfstapel aus.
Gleichzieh-Bonus: Nutze den Gleichzieh-Bonus der 
gewählten Aktion.
Indem du dich erinnerst, kannst du eine Aktion nochmals 
durchführen, 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 Fähigkeiten von Hexen oder Gebäuden (siehe 
S. 18) werden durch eine bestimmte Aktion aktiviert. 
Falls diese Aktion nicht Erinnern ist, kannst du diese 
Fähigkeiten mit Erinnern nicht verwenden, auch falls du 
die Hauptfähigkeit der entsprechenden Aktion ausführst.

KRAH! Schau her, ich bin hier nur am Singen 
und Tanzen und Spaß haben! Was könnte 
daran verdächtig sein?

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

RITUAL

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

Hauptfähigkeit: Rücke 1 Feld weit auf der Ritualleiste 
vor und bewege dich 1 Feld seitlich.
Gleichzieh-Bonus: Außerdem: Mache 1 Zauber 
bereit ODER erhalte 1 Zutat.
Wann immer du mithilfe der Hauptfähigkeit der Ritual-
Aktion vorrückst, darfst du die Symbole auf den Fel-
dern ignorieren. Du darfst deinen Marker seitlich bewe-
gen, bevor oder nachdem du vorrückst, musst aber nicht.

Senke deine Verdächtigkeit 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. 
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Rücke 1 Feld weit auf 
der Ritualleiste vor und 

bewege dich 1 Feld seitlich.

RITUAL

Außerdem: Mache 1 Zauber 
bereit ODER erhalte 1 Zutat.

Schicke 1 loyalen Bürger von den 

Zuschauern in die Gerichtskammer 

und erhalte 2 Weisheit.

Außerdem: Schicke 

1 loyalen Bürger aus deinem 

Vorrat unter die Zuschauer.

VERTEIDIGEN

Schicke 1 loyalen Bürger von den 

Zuschauern in die Gerichtskammer 

und erhalte 2 Weisheit.

Außerdem: Schicke 

1 loyalen Bürger aus deinem 

Vorrat unter die Zuschauer.

VERTEIDIGEN

Schicke 1 loyalen Bürger von den 

Zuschauern in die Gerichtskammer 

und erhalte 2 Weisheit.

Außerdem: Schicke 

1 loyalen Bürger aus deinem 

Vorrat unter die Zuschauer.

VERTEIDIGEN

b

a c

f

i

g

h
Schicke 1 loyalen Bürger von den 

Zuschauern in die Gerichtskammer 

und erhalte 2 Weisheit.

Außerdem: Schicke 

1 loyalen Bürger aus deinem 

Vorrat unter die Zuschauer.

VERTEIDIGEN

d

e

16

DIE RITUALLEISTE

Die Ritualleiste steht für deine Macht über die drei 
magischen Elemente und die zugehörigen Zauber: Erde 
(grün), 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 verfügbaren Zauber aus.

Es gibt 2 Möglichkeiten, auf der Ritualleiste nach oben 
vorzurücken. Die erste besteht darin, einfach die Ritual-
Aktion zu wählen. Die zweite Möglichkeit ist, die Aktion 
auf dem nächsthöheren Feld zu wählen und entweder mit 
einer anderen Person oder der Septima gleichzuziehen. 

Am oberen Ende der Ritualleiste findet ihr Felder 
mit Weisheitssymbolen. Diese haben keine ihnen 
entsprechende Aktion. Wann immer du auf der Leiste 
dorthin vorrücken würdest, weil du die Ritual-Aktion 
gewählt oder mit einer beliebigen Aktion mit jemandem 
gleichgezogen hast, erhältst du stattdessen soviel 
Weisheit wie im Feld angegeben.

Über die Ritualleiste spannen sich 
fünf lange Bänder. Auf ein Band 
vorzurücken, stärkt deine Verbindung 
mit den Elementargeistern. Dies hat 
Vorzüge, kostet dich aber auch, wie 
rechts neben dem Band abgebildet.

Um hierhin vorzurücken, musst du 
1 Zutat ausgeben. Dann machst 
du 1 Zauber bereit und erhältst  
5 Weisheit.

Um hierhin vorzurücken, musst du 
1 Zutat ausgeben. Dann erhältst du 
1 Zauber, der der Farbe des Felds 
entspricht, auf dem sich dein 
Marker befindet.

Mache 1 Zauber bereit (keine Kosten).

Erhalte 1 Zauber, der der Farbe des 
Felds entspricht, auf dem sich dein 
Marker befindet (keine Kosten).

Zufällig weiß ich, dass Flügel des Windes der Lieblingszauber des Luftgeistes ist. Meiner auch. Wer fliegen 
kann, ist klar im Vorteil!

BEISPIEL EINER PARTIE ZU VIERT: Orange, Grau und Grün spielen alle „Verteidigen“ a  und ziehen somit  
gleich. Violett spielt „Ritual“ b . Die Ritual-Aktion erlaubt es Violett, um 1 beliebiges Feld vorzurücken und 
sich außerdem seitlich zu bewegen. Violett entscheidet, sich zunächst seitlich zu bewegen und dann ein Feld  
vorzurücken c . Dadurch landet der Marker auf dem Feld mit dem Symbol für „Singen“. Violett betritt dabei ein 
Band d , muss also eine Opfergabe an die Geister entrichten (1 Zutat ausgeben) und erhält dann 1 Zauber e .  
Es kann entweder ein Luft- oder Feuerzauber sein, da das Feld auf der Grenze zwischen den Abschnitten liegt. Später, 
während dem Ritualfortschritt, dürfen sowohl Orange f  als auch Grau g  auf ein Feld mit dem Verteidigen-Symbol 
vorrücken. Oberhalb des grünen Ritualmarkers h  ist kein Verteidigen-Symbol, also kann Grün keinen Fortschritt 
machen. Beachte: Weil Grau ebenfalls auf das Band vorgerückt ist, muss Grau eine Opfergabe entrichten und erhält 
einen Luftzauber (denn der Marker liegt im Luft-Abschnitt) i .



VO
LL

ST
Ä

ND
IG

ES
 S

PI
EL

4

5

4444

5

LION’S ROAR

Score 2 Wisdom 
after each of your 
Hunter rolls this 

Season.

LÖWENGEBRÜLL

Erhalte in 
dieser Jahreszeit 
2 Weisheit, wann 

immer du den 
Jagdwürfel wirfst.

GESEGNETER 

TAG

Erhalte je 1 zusätzliche 
Zutat von bis zu 3 

verschiedenen Sorten, 
die du während dieser 
Aktion erhalten hast.

ADRIANNA’S 

RING

Score 2 Wisdom 
each time you lower 
your Suspicion this 

Season.

ADRIANNAS 

RING

Erhalte in 
dieser Jahreszeit 
2 Weisheit, wann 
immer du deine 
Verdächtigkeit 

senkst.

LIED DER 
WITWEN

Erhalte in dieser Jahreszeit 2 Weisheit pro Krankheitsfall, den du heilst.

GEISTIGE 

BRÜCKE

Gewinnst du in dieser 
Jahreszeit einen 

Gerichtsprozess, rufe keine 
2 loyalen Bürger in deinen 
Vorrat zurück. Gewinnst 

du keinen Gerichtsprozess, 
mache diesen Zauber bereit.

MAGISCHER 

SPIEGEL

Ziehe die obersten 3 Hexen-
plättchen des Stapels, lege 

1 beiseite und wirf die 
restlichen ab. In dieser 
Jahreszeit darfst du die 

Fähigkeit der Hexe benutzen, 
die du beiseite gelegt hast.

UNSICHTBARER

FAMULUS

Behandle deine 

Aktion, als hättest 

du gleichgezogen. 
Erhöhe deine 

Verdächtigkeit nicht.

TRAUM-
PULVER

Bewege einen Jäger in eine leere Hütte und deaktiviere ihn.

WIDERNATÜRLICHE 

ERHOLUNG

Wann immer du 2 zu dir

benachbarte Krank-

heitsfälle des gleichen 

Typs heilst, darfst du 

deine Verdächtigkeit um 

1 erhöhen und 1 Heiltrank 

weniger ausgeben.

D
U

N
K

LER 

M
O

N
D

STEIN

Erhalte in 
dieser Jahreszeit 
2 W

eisheit, w
ann 

im
m

er du einen 
N

utztrank ausgibst.

DUNKLER MONDSTEIN

Erhalte in 
dieser Jahreszeit 

2 Weisheit, wann 

immer du einen 

Nutztrank ausgibst.

DUNKLER 

MONDSTEIN

Erhalte in 
dieser Jahreszeit 
2 Weisheit, wann 
immer du einen 

Nutztrank ausgibst.

Ende der 
Jahreszeit

a cb

Rücke 1 Feld weit auf  
der Ritualleiste vor und  

bewege dich 1 Feld seitlich.

RITUAL

Außerdem: Mache 1 Zauber  
bereit ODER erhalte 1 Zutat.

17

ZAUBER
Wann immer du auf ein Feld vorrückst, das 
auf einem Band mit dem Symbol für „Zauber 
erhalten“   liegt, darfst du einen Zauber eines 
bestimmten Elements erhalten. Welche Zauber dir 
zur Verfügung stehen, hängt 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 
verfügbar. Die Auslagen werden auf verschiedene 
Arten aufgefüllt. 

a 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.

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

c Nimmst du einen regulären 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.

Manche Zauber können 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 während irgendei-
nem deiner Züge wirken, egal welche Aktion du gewählt 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 
Vorrücken auf ein Ritualfeld auf einem Band mit dem Effekt 

„Zauber 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-
len wir, als Erinnerungshilfe daran die Karte neben deinen  
Abwurfstapel beiseite zu legen. Zu Beginn der nächsten 
Mondphase legst du ihn wieder zurück.

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 
dauerhaftem 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 verfügbar, 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. 

BEISPIEL: Du wirkst 
den dauerhaften Zauber 

„Dunkler Mondstein“. Das 

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

Du musst einen Zauber wirken, um seine Fähig-
keit zu nutzen. Du darfst ihn sofort im Anschluss 
an die Schritte „Kurze Bewegung“ oder „Kartenak-
tion“ unter „ B  Aktion abhandeln“ wirken. Seine  
Fähigkeit gilt dann für die aktuelle Mondphase.

verbraucht ihn, also drehst du die Karte um 90° nach 
rechts a  und legst einen Zaubermarker darauf. In 
deinem nächsten Zug ziehst du bei der Ritual-Aktion 
mit jemandem gleich und nutzt den Gleichzieh-Bonus, 
um „Dunkler Mondstein“ wieder bereitzumachen b .  
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 c . 
Da du den Zauber schon wieder bereitgemacht hast, 
kannst du ihn später erneut wirken.

a

b

c



3

3

4

4

1

5 3

2

4

6

I

II

III

IV

V

6 1

2

34

5

?

2x

2

4

1x 2x 3x 4x3 4 5 6

x=

x

A
1

D
E

B

C

1x

3

3

4

4

1

1

5 3

2

4

6

2

1

4

I

II

III

IV

V

1x 2x 3x 4x

6 1

2

34

5

?

2x

3 4 5 6

x=

x

A
1

D
E

B

C

1x

3

3

4

4

3

3

4

4

KATHERINA

a b

NICHOLAS

1x

c d

3

3

4

4

1

5 3

2

4

6

I

II

III

IV

V

6 1

2

34

5

?

2x

2

4

1x 2x 3x 4x3 4 5 6

x=

x

A
1

D
E

B

C

1x

3

3

4

4

1

3

3

4

4

1

5 3

2

4

6

I

II

III

IV

V

6 1

2

34

5

?

2x

2

4

1x 2x 3x 4x3 4 5 6

x=

x

A
1

D
E

B

C

1x

3

3

4

4

1

18

HEXENFÄHIGKEITEN

Auf jedem Hexenplättchen ist unterhalb des Namens 
der Hexe eine Fähigkeit beschrieben. In deinem Zirkel 
dürfen bis zu 4 Hexen sein, jede davon auf einem der 
Felder mittig auf deiner Spieltafel. Hexenfähigkeiten 
dürfen entweder mit einer Aktion zusammen verwendet 
werden, oder während eines bestimmten Schritts der 
Mondphase oder eines Gerichtsprozesses.

Manche dieser Fähigkeiten verändern die Fähigkeiten 
deiner Aktionen. Andere verursachen einen zusätzlichen 
Effekt, den du abhandeln darfst. Letztere darfst du sofort 
im Anschluss an die Schritte „Kurze Bewegung“ oder 

„Kartenaktion“ unter „ B  Aktion abhandeln“ nutzen. Die 
einzelnen Hexenfähigkeiten werden auf S. 32 beschrieben.

BEISPIEL: 
Katherinas Fähig-
keit darf mit der 
Aktion „Sammeln“ 
a  verwendet 

werden. Sie ver-
ändert sie so b , 
dass du eine 3. Zu-
tat als mondbe-
schienen behandeln darfst. Nicholas‘ Fähigkeit darf vor oder 
nach der Aktion „Sammeln“ verwendet werden c . Sie ver-
ursacht einen zusätzlichen Effekt d : Braue einen Trank.

GEBÄUDE UND BESONDERE GEBIETE

Gebäude befinden sich benachbart zu Stadtgebieten. 
Ähnlich wie Hexenplättchen verändern manche ihrer 
Fähigkeiten deine Aktionen oder verursachen einen 
zusätzlichen Effekt, aber nur, falls du benachbart 
zu ihnen stehst. Die zusätzlichen Effekte darfst du 
sofort im Anschluss an die Schritte „Kurze Bewegung“ 
oder „Kartenaktion“ unter „ B  Aktion abhandeln“ 
nutzen. Das Krankenhaus-Gebäude liegt in beiden 
Spielmodi mittig in der Stadt. (Die übrigen werden 
nur im vollständigen Spiel verwendet.) Die einzelnen 
Fähigkeiten der Gebäude werden auf S. 37 beschrieben.

Es gibt auch besondere Gebiete auf der Karte, die 
ähnlich wie Gebäude funktionieren:

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

Schrein. Jeder der 6 
Schreine ist zu einem Feld 
am Rand der Karte benach-
bart. Befindest du dich auf 
diesem Feld, während du 
die Aktion „Ritual“ abhan-
delst, darfst du 1 Zauber 

der dem Schrein entsprechenden Sorte (Erde, 
Feuer, Luft) bereitmachen. 

C  JAGDWÜRFEL
Überprüft der Zugreihenfolge nach, ob ihr im Laufe  
dieser Mondphase irgendwann eure Verdächtigkeit erhöht 
habt. Falls nein, überspringe diesen Schritt.

Falls du deine Verdächtigkeit während dieser Mondphase er-
höht hast, musst du überprüfen, ob in der Hütte der Zone, in 
der sich dein Oberhapt befindet, ein aktiver (aufrecht ste-
hender) Jäger lebt. Als Zone bezeichnet man eine Ansamm-
lung von verbundenen Feldern der gleichen Form und Farbe. 
(Es gibt drei goldfarbene  und drei bronzefarbene  Zo-
nen.) Zu jeder Zone gehört eine Hütte (mit 1 - 6  beschrif-
tet), die mit einem Feld am Rand der Zone verbunden ist. Ist 
die Hütte in deiner Zone leer oder der Jäger darin deaktiviert 
(d.h. er liegt auf der Seite), gehe direkt zu Schritt D  weiter.

Befindet sich in der Hütte ein aktiver Jäger, musst du 
den Jagdwürfel werfen. Sobald du das Würfelergeb-
nis siehst, darfst du einen Glücksbringer abwerfen, 
um neu zu würfeln. Addiere das Würfelergebnis zu dei-
nem aktuellen Verdächtigkeitslevel. Ist das Ergebnis  
größer als 0, bewege den Jäger entsprechend viele Felder  
weit, sodass er mit jedem Schritt deinem Oberhaupt  
näher kommt. (Der Jäger muss also den kürzesten Weg zu 
deinem Oberhaupt nehmen.) Falls er dein Oberhaupt er-
reicht, wird eine Hexe deines Zirkels gefangen genommen.

Zone 6 Zone 1

Wähle 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 möglich. Den Rest kannst 
du ignorieren.

Senke deine Verdächtigkeit um 1.

Bewege dein Oberhaupt beliebig viele Felder weit.

Stelle schließlich den Jäger in seine Hütte zurück, egal, 
ob er dich erreicht hat oder nicht.

Beachte: Jäger dürfen sich auf der Jagd nach deinem 
durch andere Oberhäupter bewegen. Wer diese Ober-
häupter besitzt, verliert weder Hexen noch Weisheit. 
Dieser Jäger ist auf der Suche nach dir und nur dir.
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b

f

ad

e

hi
c

g

Die Jäger ziehen ganz schön häufig um! Klingt 
anstrengend. Ich finde, sie sollten sich und dem 
Rest der Welt einen Gefallen tun und sich einen 
nützlicheren Beruf suchen.

BEISPIEL: Grün hat in dieser Mondphase mit jemandem gleichgezogen. In der Hütte der Zone, in der das grüne Oberhaupt steht, 
befindet sich ein Jäger a . Grün würfelt +1 mit dem Jagdwürfel b . Grüns Verdächtigkeit beträgt momentan 4 c . Zusammen-
gezählt ergibt das 5 (1 + 4). Nun bewegt sich der Jäger in Richtung des grünen Oberhaupts. Auf dem Weg trifft er auf das graue 
Oberhaupt  d , ignoriert es aber und geht weiter. Nach 5 Schritten erreicht der Jäger das grüne Oberhaupt e ! Grün entscheidet  
sich, Hazel aus dem Hexenzirkel zu entfernen f  und legt sie in die 2. Gerichtskammer g . Grüns Verdächtigkeit wird um  
1 gesenkt h  und das grüne Oberhaupt bewegt sich auf ein anderes Feld i . Schließlich kehrt der Jäger in seine Hütte zurück.

D  JÄGER VERSETZEN
Überprüft alle der Zugreihenfolge nach, ob in dieser Mondphase eure Verdächtigkeit gestiegen ist, ihr aber keinen 
Jagdwürfel geworfen habt, weil die Hütte eurer Zone leer ist. Falls ja, müsst ihr (immer noch der Zugreihenfolge nach) 

BEISPIEL: Orange, Grün und Grau haben alle ihre 
Verdächtigkeit erhöht. In keiner der Zonen befindet sich ein 
Jäger. Grün ist der Zugreihenfolge nach zuerst dran und sucht 
den gegen den Uhrzeigersinn nächsten aktiven Jäger. Er 
befindet sich in der nächsten Zone a . Der Jäger kommt in 
die Zone mit dem grünen Oberhaupt und wird deaktiviert b .  
Der Zugreihenfolge nach ist Orange als nächstes dran und 
sucht den gegen den Uhrzeigersinn nächsten aktiven Jäger. Der 
in der Zone mit dem grünen Oberhaupt ist deaktiviert, und in 
der nächsten Zone steht kein Jäger. Schließlich findet Orange 
einen aktiven Jäger c . Er kommt in die Zone mit dem orangen 
Oberhaupt und wird deaktiviert d . Grau ist in der gleichen 
Zone wie Grün. Dort befindet sich bereits ein (deaktivierter) 
Jäger, also tut Grau nichts weiter.

die gegen den Uhrzeigersinn nächste Zone mit einem aktiven  
Jäger heraussuchen. Setze diesen Jäger in die Hütte dei-
ner Zone und deaktiviere ihn bis zum Ende dieses Schritts.  
(Er kann also in diesem Schritt nur einmal versetzt werden.)
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Bewege dein Oberhaupt 
bis zu 3 Felder weit und sammle 

1 benachbarte Zutat.

Stattdessen: Bewege 
dich beliebig weit 

und erhalte 1 Kristall.

BEWEGEN

Braue bis zu 3 Tränke.

BRAUEN

Gib optional 1 Zutat weniger aus.

Heile bis zu 2 benachbarte 
Krankheitsfälle.

Außerdem: Erhalte 
1 Glücksbringer.

HEILEN

Sammle alle benachbarten, 
mondbeschienenen Zutaten 

und Kristalle.

Außerdem: Sammle 
1 benachbarte, 

unbeschienene Zutat.

SAMMELN

20

E  ENDE DER MONDPHASE

GERICHTSPROZESS(E)

Handelt dann 1 Gerichtsprozess in der 1. Gerichts-
kammer 1  ab.

2 Alle Bürger im Zuschauerbereich kommen in den 
Gerichtsbeutel.

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

4 Berechnet das Ergebnis des Gerichtsprozesses.

a Befinden sich in der Gerichtskammer mehr loyale 
Bürger (egal welcher Farbe) als wütende, ist die 
Verteidigung erfolgreich und die Hexe wird 
freigesprochen. Wer die meisten loyalen Bürger 
in der Gerichtskammer hat, gewinnt den Ge-
richtsprozess . Bei Gleichstand gewinnt, wes-
sen erster loyaler Bürger am weitesten links steht.
Hast du den Gerichtsprozess gewonnen,

I erhälst du 3 Weisheit;

II 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 zurück.

III Im Herbst  (1. Jahreszeit), Winter  (2.) und 
Frühling  (3.) rufst du insgesamt 2 deiner 
loyalen Bürger (aus der Gerichtskammer 
oder dem Beutel) in deinen persönlichen Vorrat 
zurück, nachdem du den Gerichtsprozess 
gewonnen hast.

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

5 Stellt alle Bürger aus der Gerichtskammer und dem Ge-
richtsbeutel zurück in den Zuschauerbereich. Im Sommer 

 , der 4. Jahreszeit, muss, wer den Prozess gewonnen 
hat, 2 loyale Bürger in der Gerichtskammer stehen lassen.

Falls 1 oder mehr Hexen in der 2. Gerichtskammer 2  lie-
gen, wiederholt ihr den oben beschriebenen Ablauf (Schritte

2 - 5 ) für 1 Gerichtsprozess in der 2. Gerichtskammer. 
Dort steht die oberste Hexe des Sta-
pels vor Gericht. Sollte der seltene 
Fall eintreten, dass euch während 
Schritt 3 die Bürger im Beutel aus-
gehen, lasst die übrigen Felder leer.

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

1 Vor dem Gerichtsprozess müsst ihr wütende Bürger 
im Zuschauerbereich versammeln. Überprüft alle 
eure Verdachtsleiste. Für jede Linie mit wütenden Bür-
gern unterhalb eures Verdachtsmarkers müsst ihr 1 wü-
tenden Bürger in den Zuschauerbereich stellen. Stellt 
außerdem alle wütenden Bürger auf Krankheitsfällen in 
den Zuschauerbereich und werft die Krankheitsfälle ab.

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 nächste Mondphase vorzubereiten.

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.
Werft eure aktuellen Aktions-
karten ab und legt sie aufge-
deckt rechts neben eure Spieltafel. 
Die Information, welche Aktions-
karten ihr abgeworfen habt, ist 
für alle öffentlich verfügbar.
Aktiviert alle deaktivierten 
Jäger (d.h. stellt sie wieder auf-
recht hin).
Sammelt alle geheilten Krank-
heitsfälle (d.h. die, auf denen 
mindestens 1 Trank liegt) in  
einem offenen Abwurfstapel.  
Legt die Tränke auf diesen  
Patienten zurück auf ihre Stapel 
auf der Tränketafel.
Rückt den Mondphasenmarker 
vor. Eine neue Mondphase beginnt. 
Nach der fünften Mondphase 
schiebt ihr den Marker auf das Ge-
richtssymbol oberhalb der Mond-
phasenleiste und führt einen oder 
mehrere Gerichtsprozesse durch.
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Stellt für all eure Verdachtsleisten und 
gegebenenfalls Krankheitsfälle wütende 
Bürger in den Zuschauerbereich.

SCHEITERN. 

Erhältst du 3 Weisheit

Die vor Gericht stehende Hexe wird ver-
bannt. Legt sie in die Schachtel zurück.

Stellt alle Bürger aus der Kammer und dem 
Beutel zurück in den Zuschauerbereich.

Hast du den Gerichtsprozess gewonnen, ver-

2  eine Hexe befindet, wiederholt dort Schritte 2-5.

Nimmst du die Hexe in 
deinen Hexenzirkel auf

Die Bürger im Zuschauerbereich 
kommen in den Gerichtsbeutel.2

3

4

5

Befüllt die leeren Felder der 1. Kammer mit 
Bürgern, die ihr zufällig aus dem Beutel zieht.

 MEHR LOYALE ALS WÜTENDE BÜRGER: ERFOLG. 

3

Stellt für all eure Verdachtsleisten und 
gegebenenfalls Krankheitsfälle wütende 
Bürger in den Zuschauerbereich.

SCHEITERN. 

Erhältst du 3 Weisheit

Die vor Gericht stehende Hexe wird ver-
bannt. Legt sie in die Schachtel zurück.

Stellt alle Bürger aus der Kammer und dem 
Beutel zurück in den Zuschauerbereich.

Hast du den Gerichtsprozess gewonnen, ver-

2  eine Hexe befindet, wiederholt dort Schritte 2-5.

Nimmst du die Hexe in 
deinen Hexenzirkel auf

Die Bürger im Zuschauerbereich 
kommen in den Gerichtsbeutel.2

3

4

5

Befüllt die leeren Felder der 1. Kammer mit 
Bürgern, die ihr zufällig aus dem Beutel zieht.

 MEHR LOYALE ALS WÜTENDE BÜRGER: ERFOLG. 
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In einer Jahreszeit finden nie mehr als 2 
Gerichtsprozesse statt. Wisst ihr, der Richter 
in der Stadt ist sehr alt, und außerdem 
macht es eh keinen Spaß, all diese falschen 
Anschuldigungen anzuhören.

Sobald ihr im Herbst (der 1. Jahreszeit) , Winter (der 2.) 
 oder Frühling (der 3.)  mit den Gerichtsprozessen 

fertig seid, dürft ihr alle der Zugreihenfolge nach 
Zuschauerboni nehmen. Ihr findet sie unterhalb des 

BEISPIEL EINES GERICHTSPROZESSES, BEGINN: Zu Beginn der Gerichtsprozesse befinden sich unter den Zuschauern 4  
grüne, 3 graue und 3 orange loyale Bürger. Außerdem ist 1 oranger loyaler Bürger in der 1. Gerichtskammer a . Zuerst prüfen alle, wo 
auf der Leiste ihre Verdachtsmarker liegen, um herauszufinden, wie viele wütende Bürger sie in den Zuschauerbereich legen müssen.  

a

a

b

bd

c

f
g

e

d

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

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

1. GERICHTSPROZESS: Alle Bürger kommen in den Gerichtsbeutel d . Sie werden gezogen und von links nach rechts auf die Felder 
der Gerichtskammer gestellt, bis nur noch die letzten 2 Felder mit dem 
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 Symbol leer sind (es ist eine Partie zu dritt). Insgesamt 
stehen hier jetzt 3 wütende und 5 loyale Bürger e . Das sind mehr loyale als wütende Bürger, also ist die Verteidigung erfolgreich. 
Orange und Grau haben 
zwar gleich viele Bürger in 
der Gerichtskammer, aber 
der orange steht weiter 
links. Also gewinnt Oran-
ge den Gerichtsprozess. 
Orange erhält 3 Weisheit 
und nimmt Wilmot in den  
eigenen Hexenzirkel auf f .  
Jetzt kommen alle Bürger 
zurück in den Zuschauer-
bereich. Da Orange den 
Gerichtsprozess gewon-
nen hat, werden 2 orange  
loyale Bürger in den Vorrat  
zurückgerufen g .

Oranges Verdächtigkeit 
beträgt 2. Der Marker ist 
oberhalb zweier Linien mit 
wütenden Bürgern b ,  
entsprechend kommen 
2 wütende Bürger in den  
Zuschauerbereich. Grüns 
und Graus Verdächtig-
keit beträgt 0 und 1 (nicht 
abgebildet), sodass sie 
jeweils 1 und 2 wütende 
Bürger hinzufügen müssen. 
Insgesamt befinden sich  
2 + 1 + 2 = 5 wütende Bürger 
unter den Zuschauern c .
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Braue bis zu 3 Tränke.

BRAUEN

Gib optional 1 Zutat 
weniger aus.

Heile bis zu 2 benachbarte 
Krankheitsfälle.

Außerdem: Erhalte 
1 Glücksbringer.

HEILEN

4

5

4444

5

GESEGNETER 

TAG

Erhalte je 1 zusätzliche 
Zutat von bis zu 3 

verschiedenen Sorten, 
die du während dieser 
Aktion erhalten hast.

MAGISCHER 

SPIEGEL

Ziehe die obersten 3 Hexen-
plättchen des Stapels, lege 

1 beiseite und wirf die 
restlichen ab. In dieser 
Jahreszeit darfst du die 

Fähigkeit der Hexe benutzen, 
die du beiseite gelegt hast.

TRAUM-

PULVER

Bewege einen Jäger 
in eine leere Hütte 

und deaktiviere ihn.

WIDERNATÜRLICHE 

ERHOLUNG

Wann immer du 2 zu dir

benachbarte Krank-

heitsfälle des gleichen 

Typs heilst, darfst du 

deine Verdächtigkeit um 

1 erhöhen und 1 Heiltrank 

weniger ausgeben.

GEISTIGE 
BRÜCKE

Gewinnst du in dieser Jahreszeit einen 
Gerichtsprozess, rufe keine 
2 loyalen Bürger in deinen 
Vorrat zurück. Gewinnst 

du keinen Gerichtsprozess, 
mache diesen Zauber bereit.

UNSICHTBARER

FAMULUS

Behandle deine 
Aktion, als hättest 
du gleichgezogen. 

Erhöhe deine 
Verdächtigkeit nicht.

LION’S ROAR

Score 2 Wisdom 
after each of your 
Hunter rolls this 

Season.

ADRIANNA’S 

RING

Score 2 Wisdom 
each time you lower 
your Suspicion this 

Season.

WIDOWS’ 

SONG

Score 2 Wisdom 
for each Patient you 

heal this Season.

1xh

j

k

l

mo 

n

p

i 

Sammle alle benachbarten, 
mondbeschienenen Zutaten 

und Kristalle.

Außerdem: Sammle 
1 benachbarte, 

unbeschienene Zutat.

SAMMELN

Bewege dein Oberhaupt 

bis zu 3 Felder weit und sammle 

1 benachbarte Zutat.

Stattdessen: Bewege 

dich beliebig weit 

und erhalte 1 Kristall.

BEWEGEN

Schicke 1 loyalen Bürger 
unter die Zuschauer.

Außerdem: Nimm 
1 Zuschauerbonus.

ANWERBEN

Abwurfstapel Zugstapel

22

ENDE DER JAHRESZEIT
Nach der Erleichterung oder auch Tragödie der 
Gerichtsprozesse ist es an der Zeit, euch auf die nächste 
Jahreszeit vorzubereiten. Das Ende jeder Jahreszeit läuft 
gleich ab, außer im Sommer (der 4. Jahreszeit) . Im 
Sommer überspringt ihr all dies.

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

6 Legt die 3 Zauberkarten in der untersten Reihe in die 
Schachtel zurück. 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.

4 Nehmt alle eure abgeworfenen Aktionen auf die 
Hand zurück.

2. GERICHTSPROZESS: Hazel liegt in der 2. Gerichtskammer 
h , also muss ein 2. Gerichtsprozess durchgeführt werden. Der 

Gerichtsbeutel wird befüllt, dann die Bürger gezogen und in die 
Gerichtskammer gestellt i . Es sind 4 wütende Bürger, 3 Grüne  
und 1 Grauer, also gleich viele wütende und loyale Bürger. Das 
bedeutet, dass die Verteidigung gescheitert ist und Hazel aus 
der Stadt vertrieben wird! Sie wird in die Schachtel zurück  
gelegt j  und alle Bürger aus Gerichtsbeutel und Gerichts-
kammer kommen zurück in den Zuschauerbereich k .

ZUSCHAUERBONI: Unter den Zuschauern sind 4 grüne loyale  
Bürger l , also kann Grün 2 verschiedene Zuschauerboni 
nehmen m . Grün entscheidet sich, 1 Wurzel zu erhalten und 
die eigene Verdächtigkeit um 1 zu senken. Dann wird 1 grüner 
loyaler Bürger in den persönlichen Vorrat zurückgerufen n . 
Unter den Zuschauern sind 3 graue loyale Bürger, also kann 
Grau 1 Zuschauerbonus nehmen o . Grau erhält 1 Pilz, dann 
wird 1 grauer loyaler Bürger ebenfalls in den persönlichen Vorrat  
zurückgerufen p . Unter den Zuschauern sind nicht genug 
orange loyale Bürger für einen Zuschauerbonus.

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

3 Legt den Mondphasenmarker wieder auf die Start-
position.

5 Gebt den Startmarker  an die im Uhrzeigersinn 
nächste Person weiter.
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 zähle deine loyalen 

Zähle deine bisher erhaltenen 
Weisheitsmarker.

Hast du 3 oder 4, erhalte 3 Weisheit.

Hast du 5 oder 6, erhalte 7 Weisheit.

Erhalte Weisheit von deinen 
Krankheitsleisten.

Erhalte 1 Weisheit pro Trank.

Erhalte 2 Weisheit pro Glücksbringer.

Erhalte 1 Weisheit pro Paar 
aus Zutaten oder Kristallen 
(in beliebiger Kombination).

Werte die Ziele deines Buchs der 
Weissagungen aus. Pro Hexe in 
deinem Zirkel darfst du 1 Ziel wählen.
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ENDE DER PARTIE

REGELN FÜR PARTIEN ZU ZWEIT

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

Hast du 3 oder 4, erhalte 3 Weisheit.

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.

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

Werte die Ziele deines Buchs der Weissagungen aus.  
Du darfst höchstens so viele verschiedene Ziele auswerten, 
wie Hexen zu deinem Zirkel gehören. Hast du die dargestellte 
Bedingung erfüllt, erhalte entsprechend Weisheit.

Erhalte Weisheit entsprechend der höchsten erreichten Stufe 
 jeder Krankheitsleiste. Die geheilte Bevölkerung zeigt ihre 
Dankbarkeit. Erhalte außerdem noch 6 Weisheit für jede Stufe,  
die du auf allen 3 Krankheitsleisten erreicht hast.

Erhalte 2 Weisheit für jeden Glücksbringer, den du übrig 
hast.

Erhalte 1 Weisheit für jeden Trank, den du übrig hast.

Erhalte 1 Weisheit für jedes Paar aus Zutaten und Kristallen, 
die du übrig hast (in beliebiger Kombination).

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

Hach, der Hexensabbat ist die beste Party des ganzen Sommers. Wir entzünden ein Lagerfeuer, essen und trinken, 
tanzen mit den Geistern... Ich weiß noch, wie der Erdgeist einen Salto gemacht hat und Schlamm auf dem ganzen 
Essen verteilt hat. Das waren Zeiten! Oh, ihr wirkt etwas nervös. Habt ihr Sorge, ob ihr wirklich das Zeug zur 
nächsten Septima habt? Keine Angst, wenn ihr meinen hervorragenden Ratschlägen folgt, wird alles gut!

Es gibt nur 2 Regeländerungen für Partien zu zweit. Beide haben mit der Septima zu tun.

Während der Vorbereitung legt ihr das Abdeckplättchen auf den Septimabereich des Spielbretts.

Beim Ausspielen einer Aktion könnt ihr mit beiden aufgedeckten Aktionsmarkern der Septima gleichziehen. Mit 
der rechten Aktion der Septima gleichzuziehen, erhöht eure Verdächtigkeit wie üblich um 2. Mit der linken Aktion 
gleichzuziehen, erhöht eure Verdächtigkeit um 1.

BEISPIEL: Grün erhält 3 Weisheit für die  
2 loyalen Bürger im Zuschauerbereich und  
2 loyalen Bürger in der 1. Gerichtskammer. (Grün 
hat den 1. Gerichtsprozess der letzten Jahreszeit 
gewonnen.)

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



NEGOTIATION
NEGOTIATIONNEGOTIATION

NEGOTIATIONNEGOTIATIONNEGOTIATIONVERHANDLUNG

ERINNERN

Bewege alle Spinnen 1 Feld 

weit in deine Richtung. 

Bewege die am weitesten von 

dir entfernte 1 weiteres Feld.

Alle Spinnen bewegen 

sich 1 weiteres Feld.

RITUAL

Wirf alle Zauber aus der 

untersten Reihe ab. Lege 1 der 

Verhandlungskarten auf deiner 

Hand in die Schachtel zurück.

Die Witwe erhöht ihre 

Verdächtigkeit um 1. 

SINGEN

Die Witwe erhöht ihre 

Verdächtigkeit um 1.

Stelle 2 verfluchte Bürger 

in den Zuschauerbereich.

VERTEIDIGEN

verfluchte Bürger in die 

auf die Verdächtigkeit der Witwe.

verfluchten Bürger aus 
dem Vorrat in die Kammer.

ANWERBEN

verfluchte Bürger in die 

auf die Verdächtigkeit der Witwe.

verfluchten Bürger 
unter die Zuschauer.

BRAUEN

Die Witwe erhöht ihre 
Verdächtigkeit um 1.

Die Witwe heilt den am nächsten 

gelegenen Krankheitsfall 

(falls möglich, einen zu einer 

Schattenzone benachbarten).

HEILEN

Die Witwe heilt den am nächsten 

gelegenen Krankheitsfall 

(falls möglich, einen zu einer 

Schattenzone benachbarten).

Stelle 1 verfluchten Bürger 

aus dem Zuschauerbereich 
in die 1. Kammer.

SAMMELN

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

Bis zum Ende deines 
nächsten Zuges kannst du 

keine Kristalle erhalten.

BEWEGEN

Bewege alle Spinnen 1 Feld 
weit in deine Richtung. 

Bewege die am weitesten von 
dir entfernte 1 weiteres Feld.

Alle Spinnen bewegen sich 1 weiteres Feld.
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SOLOREGELN

Die schwarze Witwe ist in Noctenburg, um dem Wettbewerb beizutreten. Schon scheint sich Ärger zusammenzubrauen...

Hallo ihr kleinen Vögelchen! Ihr wollt also mit der Kraft der Freundschaft und Nächstenliebe die nächste 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 vollständigen Spiel .

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

SOLO-MATERIAL

REGULÄRES IM SOLOMODUS VOM GEGNER BENUTZTES MATERIAL

1 Solowürfel

1 Spieltafel

1 Verdachtsmarker

3 Krankheitsleisten-
Marker

6 Loyale Bürger

14 Aktionskarten der 
schwarzen Witwe 10 Verhandlungskarten 3 Spinnenfiguren
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ERINNERN

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

Alle Spinnen bewegen sich 1 weiteres Feld.

ERINNERN

verfluchte Bürger in die 

         1. G
erichtskammer.

verfluchte Bürger unter die Zuschauer.

auf die Verdächtigkeit der Witwe.

verfluchten Bürger aus 

dem Vorrat in die Kammer.

ERINNERN

verfluchte Bürger in die 

auf die Verdächtigkeit der Witwe.

verfluchten Bürger 

unter die Zuschauer.

ERINNERN

Die Witwe erhöht ihre 

Verdächtigkeit um 1.

Die Witwe heilt den am nächsten 

gelegenen Krankheitsfall 

(falls möglich, einen zu einer 

Schattenzone benachbarten).

ERINNERN

Die Witwe heilt den am nächsten 
gelegenen Krankheitsfall 

(falls möglich, einen zu einer 
Schattenzone benachbarten).
Stelle 1 verfluchten Bürger 

aus dem Zuschauerbereich in die 1. Kammer.

ERINNERN

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

Bis zum Ende deines nächsten Zuges kannst du keine Kristalle erhalten.
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BEWEGEN

Bewege alle Spinnen 1 Feld 
weit in deine Richtung. 

Bewege die am weitesten von 
dir entfernte 1 weiteres Feld.

Alle Spinnen bewegen 
sich 1 weiteres Feld.

SAMMELN

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

Bis zum Ende deines 
nächsten Zuges kannst du 

keine Kristalle erhalten.

Reihe der Witwe
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1 Nutze eine unbenutzte Spieltafel für 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.

2 Lege einen Verdachtsmarker auf das Feld mit der 
Zahl 4 ihrer Verdachtsleiste.

3 Wähle zufällig eine der Erinnern-Aktionskarten der 
Witwe und mische sie unter ihre übrigen Aktionskarten.
a Lege die 5 anderen Erinnern-Aktionskarten in die 

Schachtel zurück.

b 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.

c Falls du die Erinnern-Karte aufgedeckt hast, erset-
ze sie durch die nächste Karte vom Zugstapel und 
mische die Erinnern-Karte zurück in den Stapel.

4 Lege den Solowürfel in die Nähe des Zugstapels.
5 Lege 6 verfluchte Bürger (loyale Bürger einer nicht 

benutzten Farbe) neben ihre Spieltafel. Sie bilden  
ihren persönlichen Vorrat. Setze dann 1 dieser verfluch-
ten Bürger in den Zuschauerbereich auf dem Spielbrett.

VORBEREITUNG DER SCHWARZEN WITWE

VORBEREITUNG

6 Stelle die 3 Spinnenfiguren vor die Eingänge der Jä-
gerhütten mit den Ziffern  2 ,  4  und  6  auf dem 
Spielbrett. Achte darauf, dass du sie „aufrecht“ hinstellst!

7 Die schwarze Witwe nutzt kein Buch der Weissagungen, 
keine Vorwortkarten und keine Zauber. Die schwarze Wit-
we nutzt auch kein Oberhaupt und keinen Ritualmarker.



1x

ALICE

3x

SERENA

RANDELL

2x

NINA

Dein 
Hexenzirkel

Hexenzirkel 
der Witwe

BEWEGEN

Bewege alle Spinnen 1 Feld 
weit in deine Richtung. 

Bewege die am weitesten von 
dir entfernte 1 weiteres Feld.

Alle Spinnen bewegen 
sich 1 weiteres Feld.

SAMMELN

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

Bis zum Ende deines 
nächsten Zuges kannst du 

keine Kristalle erhalten.
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PERSÖNLICHE VORBEREI- 
TUNG IM SOLOMODUS

Befolge die Schritte 1 - 14  der persönlichen Vorberei-
tung, wobei du die Schritte 7 b  (Vollständiges Spiel )  
und 10  abwandelst:

7 b  Ziehe zum Draften 4 Hexenplättchen:

I Wähle 1 für dich aus und lege es in deinen Hexenzirkel.

II Bestimme zufällig 1 der übrigen 3 für die schwarze 
Witwe und lege es in ihren Hexenzirkel.

III Wähle 1 der übrigen 2 und lege es in deinen 
Hexenzirkel.

IV Lege das letzte Plättchen in den Hexenzirkel der 
schwarzen Witwe.

10  Nimm dir den Startmarker.

Befolge dann diese zusätzlichen Schritte.
1 Erhalte 14 Weisheit.
2 Nimm dir die folgenden Verhandlungskarten: 2x „Ver-

zögern“, 3x „Information“, 3x „Zusammenarbeit“ und 
lege sie neben deine Spieltafel. Lege die übrigen Kar-
ten in die Schachtel zurück.

ABLAUF EINER 
JAHRESZEIT

Jetzt kannst du die Partie beginnen.

Die Grundregeln des vollständigen Spiels  gelten 
weiterhin, falls nicht explizit anders angegeben.

GRUNDLAGEN SCHAFFEN

Überspringe diesen Schritt in der 1. Jahreszeit des Spieles 
(dem Herbst ), du hast ihn bereits während 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 nächste Karte vom Zugstapel 
und mische die Erinnern-Karte zurück in den Stapel.

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

A  Aktion Auswählen: Sie wählt eine Karte aus der 
Reihe der Witwe. Du hast die Möglichkeit, ihre Wahl 
mit einer Verhandlungskarte zu beeinflussen.

B  Aktion Abhandeln:

Spinnenkrabbeln: Anstelle einer kurzen Bewegung 
bewegen sich ihre Spinnen

Kartenaktion: Handle die gewählten Fähigkeiten 
der schwarzen Witwe ab.

Verdächtigkeit: Hat sie mit jemandem gleichgezo-
gen, erhöhe ihre Verdächtigkeit.

Ritualfortschritt: Es passiert nichts.

C  Jagdwürfel: Es passiert nichts.

D  Jäger versetzen: Es passiert nichts.

E  Ende der Mondphase: Fülle die Reihe der Witwe auf.

I 

II

III

IV



Linke Karte Rechte Karte Zugstapel

BEWEGEN

Bewege alle Spinnen 1 Feld 
weit in deine Richtung. 

Bewege die am weitesten von 
dir entfernte 1 weiteres Feld.

Alle Spinnen bewegen 
sich 1 weiteres Feld.

SAMMELN

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

Bis zum Ende deines 
nächsten Zuges kannst du 

keine Kristalle erhalten.
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A  AKTION AUSWÄHLEN
Wann immer du deine Aktion auswählst, darfst du außer-
dem eine Verhandlungskarte spielen um zu beeinflussen, 
welche Aktionskarte die schwarze Witwe wählt.
Du hast 4 Möglichkeiten, was Verhandlungskarten angeht.

1 KEINE VERHANDLUNG: Wähle deine Aktionskarte 
aus. Wirf dann den Solowürfel um herauszufinden, wel-
che ihrer Aktionskarten die schwarze Witwe auswählt.

Würfelst du , wird es die linke Karte der Reihe. 
Würfelst du , wird es die rechte Karte der Reihe.
 Würfelst du , decke die oberste Karte des Zug-
stapels auf. Dies ist die ausgewählte Karte.

2 ZUSAMMENARBEIT: Wähle eine Aktionskarte mit  
einem Symbol, das mit keiner der Karten im Abwurfstapel  
der Witwe übereinstimmt. (Der Stapel ist rechts neben 
ihrer Spieltafel.) Suche ihre entsprechende Karte heraus. 
Dies ist ihre ausgewählte Karte, sie zieht mit dir gleich. 
War die Aktionskarte im Stapel, mische im Anschluss 
die übrigen Karten. Benutze den Solowürfel nicht.

3 AUFSCHUB: Verändere die Reihe der Witwe, 
bevor du den Solowürfel benutzt, um ihre Aktion 
auszuwählen. Wähle eine der folgenden Optionen 
aus, wie du ihre Reihe veränderst:

Ändere 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 aufzufüllen. Dann 
legst du die beiseite gelegte Karte verdeckt oben auf 
den Zugstapel.

4 INFORMATION: Benutze den Solowürfel, um ihre Aktion 
auszuwählen, bevor du deine eigene Aktionskarte wählst.

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

a Für jede Schattenzone (siehe nächste 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 nächsten Zone über, bis du eine Zone mit min-
destens einer Spinne findest. Bewege alle Spinnen 
in dieser Zone 1 Feld weit in deine Richtung.

b 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.

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

3 VERDÄCHTIGKEIT: Die Verdächtigkeit der Witwe 
erhöht sich nach den gleichen Regeln wie deine: 
Zieht sie mit dir gleich, steigt ihre Verdächtigkeit um 
1, zieht sie nur mit der Septima gleich (egal mit 
welchem Marker), erhöht sie ihre Verdächtigkeit 
um 2. In dem Kasten unten ist beschrieben, was 
passiert, falls ihre Verdächtigkeit über das oberste 
Feld hinaus erhöht werden müsste.

B  AKTION ABHANDELN
Sobald die Witwe am Zug ist, um ihre Aktion abzuhandeln:

1 SPINNENKRABBELN: 

Warum bist du so schüchtern und versuchst, 
deine Verdächtigkeit niedrig zu halten? 
Erbärmlich. Du solltest stolz auf deine Macht 
sein und ihnen Angst machen!

Effekte können ihre Verdächtigkeit genauso verändern wie 
deine. Befindet sich der Verdachtsmarker der schwarzen  
Witwe auf dem obersten Feld seiner Leiste und müsste 
weiter vorgerückt werden, passiert folgendes:

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

II Setze ihre Verdächtigkeit auf 2 .

VERDÄCHTIGKEIT DER SCHWARZEN WITWE

4 RITUALFORTSCHRITT: Die Witwe benutzt die Leiste 
auf der Ritualtafel nicht und überspringt diesen Schritt.

Während 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-
höhst du deine Verdächtigkeit 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), erhöhst du deine Verdächtigkeit um 1. Das 
einzig neue, worauf du achten musst, sind die Spinnen.
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BEWEGEN

Bewege alle Spinnen 1 Feld 
weit in deine Richtung. 

Bewege die am weitesten von 
dir entfernte 1 weiteres Feld.

Alle Spinnen bewegen 
sich 1 weiteres Feld.

SAMMELN

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

Bis zum Ende deines 
nächsten Zuges kannst du 

keine Kristalle erhalten.

MOVE

Move all Spiders  
1 space towards you.  

Move the one furthest  
from you 1 additional space.

All Spiders move  
1 additional space.

c
f
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SAMMELN

Hauptfähigkeit: Lege alle Spinnen hin. Sie bewachen 
jetzt die benachbarten Gebiete.
Gleichzieh-Bonus: Bis zum Ende deines nächsten 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 nächsten 
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.

BEWEGEN

Hauptfähigkeit: 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   
 „Spinnen“ auf dieser Seite erklärt.

EFFEKTE DER AKTIONSKARTEN 
DER WITWE

Schattenzone

Schattenzone

Sc
ha

tt
en

zo
ne

SCHATTENZONEN

Der Schritt Spinnenkrabbeln und manche Aktionen 
der Witwe erwähnen 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 erklärt, ist eine 
Zone eine Ansammlung von Feldern der gleichen Form 
und Farbe (bronze- oder goldfarben). Spinnen können 
also in Schattenzonen sein, während Krankheitsfälle 
oder Stadtgebiete zu ihnen benachbart sein können.

BEISPIEL FÜR SCHATTENZONEN UND SPINNENKRAB-
BELN: Die aktuelle Aktion der Witwe ist „Sammeln“ a , 
und die Aktionskarte ganz links in der Reihe der Witwe ist 

„Bewegen“ b . Auf der Karte „Bewegen“ sind 3 Schattenzo-
nen markiert ( 1 , 3  und 5 ). In den Schattenzonen 1
und 3 befindet sich je 1 Spinne, und 1 befindet sich in der 
Zone 2  (keine Schattenzone). Das Krabbeln beginnt mit 
Schattenzone 1 . Du bewegst die Spinne dort 1 Feld weit 
in deine Richtung c . Dann handelst du die Schattenzone 
3  ab und bewegst die Spinne darin d . Zuletzt handelst 

du die Schattenzone 5  ab, in der sich keine Spinne be-
findet: Du suchst nach der im Uhrzeigersinn e  nächsten 
Zone mit einer Spinne. (Die Zone muss keine Schattenzone 
sein). Schattenzone 1  ist die erste, in der sich eine Spinne 
befindet, also bewegst du diese in deine Richtung f .  Jetzt 
sind alle 3 Schattenzonen abgehandelt. Beachte: Du hast  
1 Spinne 2-mal bewegt, aber die 3. Spinne überhaupt nicht.

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

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

Wann immer du eine Spinne „in deine Richtung“ be-
wegst, musst du den kürzesten Weg zwischen deinem 
Oberhaupt und der Spinne nehmen. Falls es mehrere 
Möglichkeiten gibt, darfst du eine beliebige aussu-
chen. Alle zusätzlichen Bewegungen aus Hauptfähig-
keit oder Gleichzieh-Bonus sind in deine Richtung.
Wann immer du eine Spinne bewegst, stelle sie 

„aufrecht“ hin, selbst falls sie vorher „liegend“ war.
Du darfst kein von einer Spinne besetztes Feld betreten. 
Senke am Ende deines Zuges deine Weisheit um  
1 für jede Spinne, zu der du benachbart bist.
Falls zu Beginn deines Zuges eine Spinne auf deinem 
Feld steht (weil sie sich zu dir bewegt hat), musst 
du dich wegbewegen.
Liegende Spinnen bewachen die benachbarten 
Gebiete. Du kannst aus diesen Gebieten keine 
Zutaten/Kristalle sammeln.

SPINNEN

1

2

3

5
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SINGEN

Während der Vorbereitung hast du 1 zufällige Erinnern-
Karte für die schwarze Witwe ausgewählt. Die Haupt-   
fähigkeit und der Gleichzieh-Bonus dieser Karte stimmen 
genau mit denen einer ihrer anderen 8 Aktionen überein. 
Die Fähigkeiten der Karte werden in diesem Kapitel in den 
Abschnitten der entsprechenden Aktionen erklärt.

BRAUEN

Hauptfähigkeit: Die Witwe senkt ihre Verdächtigkeit um 1.
Gleichzieh-Bonus: Die Witwe heilt den am nächsten 
gelegenen Krankheitsfall (falls  möglich einen zu einer 
Schattenzone benachbarten).

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

HEILEN

Hauptfähigkeit: Die Witwe heilt die 2 am nächsten ge-
legenen Krankheitsfälle (falls möglich zu einer Schatten-
zone benachbarte).
Gleichzieh-Bonus: Stelle 1 verfluchten Bürger aus dem 
Zuschauerbereich in die 1. Kammer.
Die Regeln zum Heilen des „am nächsten gelegenen“ 
Krankheitsfall werden weiter oben unter „Brauen“ erklärt.
Wann immer du den verfluchten Bürger in die Gerichts-
kammer stellst, musst du ihn auf das 1. freie Feld dort 
stellen. Ist die 1. Gerichtskammer voll, stelle den verfluch-
ten Bürger auf das 1. freie Feld der 2. Gerichtskammer 
(falls möglich). Falls sich im Zuschauerbereich keine ver-
fluchten Bürger befinden, hat dieser Bonus keine Wirkung.

Hauptfähigkeit: Die Witwe erhöht ihre Verdächtigkeit um 1.
Gleichzieh-Bonus: Stelle 2 verfluchte Bürger in den 
Zuschauerbereich.
Falls im Vorrat der Witwe weniger als 2 verfluchte Bürger 
übrig sind, nimm so viele wie möglich.

ANWERBEN

Hauptfähigkeit: Wähle die 1. mögliche Variante:
+2 verfluchte Bürger unter die Zuschauer. 
+2 verfluchte Bürger in 1. Gerichtskammer. 
+1 auf Verdächtigkeit der Witwe.

Gleichzieh-Bonus: +1 verfluchten Bürger unter die Zuschauer.
Die Fähigkeiten sind auf der Karte verkürzt dargestellt. Die 
3 Varianten der Hauptfähigkeit sehen folgendermaßen aus:

1 Stelle 2 verfluchte Bürger aus dem Vorrat der Witwe 
in den Zuschauerbereich.

VERTEIDIGEN

Hauptfähigkeit: Wähle die 1. mögliche Variante 
+2 verfluchte Bürger in 1. Gerichtskammer. 
+2 verfluchte Bürger unter die Zuschauer. 
+1 auf Verdächtigkeit der Witwe.

Gleichzieh-Bonus: +1 verfluchten Bürger aus dem Vorrat 
in die Kammer.
Die Hauptfähigkeit von Verteidigen ist beinahe identisch 
zu der von Anwerben, außer, dass die ersten 2 Varianten 
vertauscht sind. Alle Regeln für Anwerben gelten auch hier.
Für den Gleichzieh-Bonus bewegst du 1 zusätzlichen ver-
fluchten Bürger direkt aus dem Vorrat in die Kammer.

ERINNERN 

RITUAL

Hauptfähigkeit: Wirf alle Zauber aus der untersten 
Reihe ab. Wähle eine der Verhandlungskarten auf deiner 
Hand und lege sie in die Schachtel zurück.
Gleichzieh-Bonus: Die Witwe erhöht ihre Verdächtigkeit um 1.
Sobald du einen regulären 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.

E  ENDE DER MONDPHASE
Fülle die Reihe der Witwe auf. Falls in der Reihe nur 
noch eine einzige aufgedeckte Aktion übrig ist, nimm 
die oberste Karte des Zugstapels und lege sie aufgedeckt 
zwischen den Stapel und die übrige Karte. (Falls nötig, 
schiebst du dazu die übrige Karte nach links.)

2 Stelle 2 verfluchte Bürger aus dem Zuschauerbereich 
auf die 1. freien Felder der 1. Kammer 1 . Ist die  
1. Gerichtskammer voll, stelle die verfluchten Bürger 
auf die 1. freien Felder der 2. Gerichtskammer 2 .

3 Die Witwe erhöht ihre Verdächtigkeit um 1.
Wann immer du aufgrund eines Effekts 2 verfluchte Bürger 
irgendwohin stellen sollst, aber nur 1 zur Verfügung hast, 
nimm den einen. Hast du 0 zur Verfügung, kannst du diese 
Variante nicht nutzen und musst die nächste wählen.
Der Gleichzieh-Bonus ist identisch zur 1. Variante 
der Hauptfähigkeit, außer, dass du nur 1 zusätzlichen  
verfluchten Bürger bewegst.
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ENDE DER PARTIE

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

Für die 4 Ziele deines Buchs der Weissagungen erhältst 
du KEINE Weisheit. Sie sind stattdessen für die 
Ärgernisse wichtig (siehe unten).

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

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

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

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

SCHWIERIGKEITSGRADE
Wähle 1 oder mehrere der folgenden Regeländerungen, um 
die Schwierigkeit des Spieles nach deinem Geschmack 
anzupassen.

VEREINFACHEN:
Gewinne, indem du 4 Ärgernisse bestehst.

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

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

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

ERSCHWEREN:
Bestehe 6, 7 oder 8 Ärgernisse.

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

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

Beginne die Partie mit weniger Verhandlungskarten: 
2x Zusammenarbeit, 2x Aufschub und 2x Information. 
(Lege die restlichen in die Schachtel zurück.)

höchsten Stufe, die sie erreicht hat. Senke außerdem 
deine Weisheit um 6 für jede Stufe, die sie auf allen  
3 Krankheitsleisten erreicht hast.

Um die Witwe zu besiegen, musst du:

5 der 8 Ärgernisse bestehen:

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

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

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

Ärgernis 7: Erreiche das oberste Band der Ritualtafel.

Ärgernis 8: Habe am Ende der Wertung (einschließlich 
Abzüge) mindestens 42 Weisheit übrig.

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

GERICHTSPROZESS(E)
Die schwarze Witwe nimmt mit ihren verfluchten Bürgern 
an den Gerichtsprozessen teil. Diese zählen als ihre loyalen 
Bürger. Befolge die gleichen Schritte wie in den Grundregeln. 
Falls die Witwe während der Prozesse Weisheit erhalten 
würde, senke stattdessen deine eigene Weisheit um den 
gleichen Betrag. Falls du nicht genug Weisheit hast, senke 
sie so weit wie möglich. Die Witwe kann mithilfe der Ge-
richtsprozesse zusätzliche Hexen für ihren Zirkel gewinnen.

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

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

Falls eine Spinne dein Oberhaupt erreicht, verfallen die üb-
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 Bürger in den persönlichen 
Vorrat der Witwe zurück.

ENDE DER JAHRESZEIT
Befolge die gleichen Schritte wie in den Grundregeln. Das 
bedeutet auch, dass die schwarze Witwe in der 2. und 4. 
Jahreszeit zuerst dran ist.
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ANHANG

STUFE BLINDHEIT LÄHMUNG INFEKTION

5 Ziehe 1 Hexe und füge sie 
deinem Hexenzirkel hinzu.

Ziehe 1 Hexe und füge sie 
deinem Hexenzirkel hinzu.

Ziehe 1 Hexe und füge sie deinem 
Hexenzirkel hinzu.

4 Erhalte 2 beliebige 
Nutztränke. Erhalte 3 Kristalle.

Schicke 2 loyale Bürger von den Zuschau-
ern auf die am weitesten links gelegenen 
freien Felder einer Gerichtskammer.

3 Erhalte 1 Beruhigungstrank. Erhalte 2 Kristalle. Schicke 2 loyale Bürger unter die 
Zuschauer.

2 Erhalte 1 Flugbalsam. Erhalte 2 beliebige Zutaten. Schicke 1 loyalen Bürger unter die 
Zuschauer.

1 Senke deine Verdächtigkeit 
um 1.

Senke deine Verdächtigkeit 
um 1. Senke deine Verdächtigkeit um 1.

STUFE BLINDHEIT LÄHMUNG INFEKTION

5
Ziehe 2 Hexen und füge 1 
davon deinem Hexenzirkel 
hinzu. Lege die andere 
unter den Zugstapel.

Ziehe 2 Hexen und füge 1 
davon deinem Hexenzirkel 
hinzu. Lege die andere 
unter den Zugstapel.

Ziehe 2 Hexen und füge 1 davon deinem 
Hexenzirkel hinzu. Lege die andere 
unter den Zugstapel.

4
Rücke auf der Ritualleiste 
vor und mache 1 Zauber 
bereit.

Erhalte 1 beliebigen 
Nutztrank.

Schicke 2 loyale Bürger von den Zuschau-
ern auf die am weitesten links gelegenen 
freien Felder einer Gerichtskammer

3
Erhalte 1 Zauber entsprechend 
dem Abschnitt, in dem sich 
dein Ritualmarker befindet.

Erhalte 2 Kristalle. Schicke 2 loyale Bürger unter die 
Zuschauer.

2 Mache 1 Zauber bereit. Erhalte 2 beliebige Zutaten.
Schicke 1 loyalen Bürger von den Zu-
schauern auf das am weitesten links gele-
gene freie Feld einer Gerichtskammer.

1 Rücke auf der Ritualleiste 
vor. Erhalte 2 beliebige Zutaten. Schicke 1 loyalen Bürger unter die 

Zuschauer.

EINFACHES SPIEL

VOLLSTÄNDIGES SPIEL

BELOHNUNGEN DER KRANKHEITSLEISTE
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HEXENFÄHIGKEITEN

NAME BEDINGUNG FÄHIGKEIT

ALBERT Nach dem Wurf 
des Jagdwürfels

Sobald du dein Würfelergebnis kennst, gib 2 Zutaten aus, um einen Jäger zu 
deaktivieren. Der Jäger bleibt bis zum Ende der Mondphase deaktiviert.

ALICE Aktion Brauen Wann immer du in einem einzigen Zug 3 Tränke braust, rücke auf der 
Ritualleiste vor.

AYLANA Aktion Erinnern
Du darfst deine Aktion behandeln, als hättest du mit jemandem 
gleichgezogen. Vergiss nicht, deine Verdächtigkeit um 1 zu erhöhen, wie 
sonst beim Gleichziehen.

BERTA Aktion Heilen Falls du in diesem Zug 2 oder mehr Krankheitsfälle unterschiedlichen Typs 
geheilt hast, darfst du auf der Ritualleiste vorrücken.

BRYN
Ende der 

Gerichtsprozesse 
und Zuschauerboni

Rufe entweder nur 1 loyalen Bürger zurück, falls du den Gerichtsprozess ge-
wonnen hast, oder rufe nach deinem Zuschauerbonus keinen loyalen Bürger 
zurück.  Steht Bryn vor Gericht und du gewinnst diesen Gerichtsprozess, 
darfst du Bryns Fähigkeit sofort benutzen.

DRAGOMIR Ende des 1. 
Gerichtsprozesses

Befinden sich dir loyale Bürger in der 1. Gerichtskammer und der Gerichtsprozess 
ist erfolgreich, senke deine Verdächtigkeit um 2. Steht Dragomir vor Gericht und 
du gewinnst diesen Gerichtsprozess, darfst du seine Fähigkeit sofort benutzen.

EDITH Aktion Heilen Nachdem du einen Krankheitsfall geheilt hast, darfst du wählen, auf welcher 
Krankheitsleiste du vorrückst.

EUSTACE Aktion Anwerben Schicke 1 zusätzlichen loyalen Bürger 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.

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

Die Fähigkeiten der Hexen können jeweils nur zu einem bestimmten Zeitpunkt verwendet werden. Dieser wird in der 
Spalte „Bedingung“ genannt. Die meisten könnt ihr beim Abhandeln einer bestimmten Aktion benutzen. Ist die Fähigkeit 
ein zusätzlicher Effekt, kannst du sie sofort im Anschluss an die Schritte „Kurze Bewegung“ oder „Kartenaktion“ unter 
„ B  Aktion abhandeln“ nutzen.
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NAME BEDINGUNG FÄHIGKEIT

JOHANNA Ende der 
Gerichtsprozesse

Nach den Gerichtsprozessen darfst du den gleichen Zuschauerbonus 
mehrfach auswählen. Steht Johanna vor Gericht und du gewinnst diesen 
Gerichtsprozess, darfst du ihre Fähigkeit sofort benutzen.

KATHERINA Aktion Sammeln 1 zusätzliche Sorte Zutaten gilt für dich als mondbeschienen.

LUKE Aktion Brauen
Du darfst bis zu 2-mal deine Verdächtigkeit um 1 erhöhen, um insgesamt  
1 Zutat weniger für das Brauen von Tränken auszugeben. Du darfst diese 
Fähigkeit benutzen, um die Kosten eines einzelnen Trankes auf 0 zu senken.

MARTHA Beliebige Aktion 
ohne Gleichziehen

Handle deine Aktion ab, als hättest du mit jemandem gleichgezogen, und erhöhe dei-
ne Verdächtigkeit um 2. Du kannst diese Fähigkeit nicht nutzen, um deine Verdäch-
tigkeit um 2 statt 1 zu erhöhen, falls du bereits mit jemandem gleichgezogen hast.

MATHILDA Beliebige Aktion 
mit Gleichziehen

Erhöhe deine Verdächtigkeit um 2 mehr, um 1 Jäger zu deaktivieren.  
Der Jäger bleibt bis zum Ende der Mondphase deaktiviert.

NICHOLAS Aktion Sammeln Braue 1 Trank. Die Fähigkeiten von Alice und Luke oder das Gebäude Fliegender 
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.

OTTO Wurf des 
Jagdwürfels

Stehst du benachbart zu einem Gebiet mit einem Schädel (Zutat), ziehe von 
deinem Würfelergebnis 2 ab.

RANDELL
Vorrücken auf 
ein Band der 
Ritualleiste

Wann immer du auf ein Band der Ritualleiste vorrückst, erhältst du 1 Zutat. 
Falls du im Lagerraum keine Zutaten oder Kristalle für die Opfergabe an die 
Geister hast, kannst du nicht auf ein Band vorrücken. Du musst bezahlen, 
bevor du Randells Fähigkeit nutzen darfst.

REMUS Aktion Ritual Gib 1 Kristall aus, um 1 zusätzliches Feld auf der Ritualleiste vorzurücken.

SEN Aktion Sammeln Du darfst bis zu 2-mal 1 Zutat ausgeben, um 1 Kristall zu erhalten.

SERENA Kurze Bewegung Bist du mit niemandem gleichgezogen, darfst du dich während deiner 
kurzen Bewegung noch 1 zusätzliches Feld weit bewegen.

SOPHIE Aktion Anwerben Du darfst deine Verdächtigkeit um 1 erhöhen und 1 zusätzlichen loyalen 
Bürger unter die Zuschauer schicken.

TOMMY Aktion Erinnern Beträgt deine Verdächtigkeit weniger als 4, darfst du auf der Ritualleiste 
vorrücken.

WILMOT Aktion Sammeln Senke deine Verdächtigkeit um 1 pro Pilz, den du in diesem Zug gesammelt hast.
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#5

3 oder weniger Verdächtigkeit

3 Zauber verschiedener 
Elemente

5 Beeren

6 geheilte Krankheitsfälle

#6

Ritualmarker im 
Luftabschnitt

2 geheilte Lähmungsfälle

5 Zutaten verschiedener 
Sorten

6 Loyale Bürger unter den 
Zuschauern und/oder im 
letzten Gerichtsprozess

#1

1 geheilter Lähmungsfall

2 unbenutze Tränke

5 Loyale Bürger unter den 
Zuschauern und/oder im  
letzten Gerichtsprozess

6 Zutaten der gleichen 
Sorte

#4

1 Kristall

3 Loyale Bürger unter den 
Zuschauern und/oder im  
letzten Gerichtsprozess

3 unbenutze Tränke

5 geheilte Krankheitsfälle

#2

2 Loyale Bürger unter den 
Zuschauern und/oder im 
letzten Gerichtsprozess

2 geheilte Infektionsfälle

5 Zutaten verschiedener 
Sorten

4 unbenutze Tränke

#3

3 oder weniger Verdächtigkeit

3 Beeren

3 geheilte Blindheitsfälle

6 Loyale Bürger unter den 
Zuschauern und/oder im 
letzten Gerichtsprozess

BUCH DER WEISSAGUNGEN - ZIELE

Um ein Ziel zu erreichen, musst du die angegebene Anzahl Gegenstände erreichen oder übersteigen. (Wo „max“ steht, 
musst du die Zahl erreichen oder unterschreiten.)
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#8

Ritualmarker im 
Erdabschnitt
3 Loyale Bürger unter den 
Zuschauern und/oder im 
letzten Gerichtsprozess

3 geheilte Infektionsfälle

6 Zutaten der gleichen 
Sorte

#9

1 Kristall

3 Zauber des gleichen 
Elements
5 Loyale Bürger unter den 
Zuschauern und/oder im 
letzten Gerichtsprozess

4 unbenutze Tränke

#7

Ritualmarker im 
Feuerabschnitt

3 Schädel

3 geheilte Blindheitsfälle

7 Verdächtigkeit

ERLÄUTERUNGEN 
ZAUBEREFFEKTE

NAME ERLÄUTERUNG

DUNKLER 
MONDSTEIN

Du bekommst keine Weisheit dafür, 
mit dem Goldenen Gebräu ein Heil-
mittel als Nutztrank einzusetzen.

TRAUM- 
PULVER

Falls du dich in der Zone eines de-
aktivierten Jägers befindest, wirst 
du beim Schritt „ C  Jagdwürfel“ 
übersprungen.

HEILSAMER 
TRAUM

Du kannst das Krankenhaus-Ge-
bäude benutzen, um 1 beliebigen 
Krankheitsfall zu heilen und auf 
der entsprechenden Leiste vorzu-
rücken. (Dafür bekommst du wie 
üblich keine Belohnung.) Benutzt 
du diese Fähigkeit mit der Aktion 
Heilen, darfst du mit diesem Zau-
ber einen 3. Krankheitsfall heilen.

UNSICHT- 
BARER  
FAMULUS

Du bekommst nach wie vor den 
Gleichzieh-Bonus und darfst auf der 
Ritualleiste vorrücken, wann immer 
du das normalerweise würdest.

LÖWEN-
GEBRÜLL

Falls du einen Glücksbringer ver-
wendest, um nochmals zu wür-
feln, gilt dies als separater Wurf.

MAGISCHER 
MÖRSER

Jeder einzelne Umtausch kann zwi-
schen beliebigen verschiedenen Zu-
taten sein. Weder die 3 ursprüngli-
chen noch die 3 erhaltenen Zutaten 
müssen von der gleichen Sorte sein.

BESCHWÖ- 
RUNG

In dieser Jahreszeit gilt die Anzahl 
deiner loyalen Bürger in der Ge-
richtskammer beim Ermitteln der 
Ergebnisse der Gerichtsprozesse als 
um 1 höher. Ist deine so erhöhte An-
zahl mit der einer anderen Person 
identisch, gewinnst du. Ist die durch 
diesen Zauber erhöhte Gesamtzahl 
loyaler Bürger gleich der Anzahl 
wütender Bürger, verliert ihr jedoch 
nach wie vor den Gerichtsprozess.

FEUERZAUBER
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NAME ERLÄUTERUNG

ZEITREISE

Nachdem du deine erste Aktionskarte 
vollständig abgehandelt hast, darfst 
du sofort eine weitere Aktionskarte 
auswählen und ihre Hauptfähigkeit 
abhandeln. Du spielst sie dabei nicht 
tatsächlich 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 ausfüh-
ren, keinen Nutztrank ausgeben und 
keinen Zauber wirken, bevor du die 
ausgewählte zweite Hauptfähigkeit 
vollständig 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 während der Aktion Hei-
len einen Krankheitsfall zu heilen, 
oder ein Heilmittel vor oder nach 
deiner Aktion, um den Effekt eines 
Nutztrankes zu aktivieren.

ADRIANNAS 
RING

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

GESEGNE-
TER TAG

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

KESSEL 
DES ÜBER-
FLUSSES

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

GRÜNER 
PFAD

Dieser Effekt ist mit dem des Flug-
balsams identisch.

ERDZAUBER

LUFTZAUBER

NAME ERLÄUTERUNG

ÄTHERI-
SCHES LIED

Falls „Adriannas Ring“ noch andauert, 
erhältst du den Weisheitsbonus nur ein-
mal, egal, wie oft du deine Verdächtig-
keit mit „Ätherisches Lied“ gesenkt hast. 

UNSICHT-
BARKEIT

Falls irgendein Effekt dazu führt, dass 
dein Oberhaupt das Feld verlässt, auf 
dem es zu Beginn des Zuges stand, 
zählt das als Bewegung. Dann endet 
der Effekt des Zaubers sofort. Der  
Effekt dieses Zaubers hat keinen 
Einfluss auf deine Verdächtigkeit.

ÜBER-
WUCHERTE 
WILDNIS

Hiermit darfst du in Stadtgebieten 
die Aktion „Sammeln“ verwenden. 
Das Markt-Gebäude gewinnt eine 
zusätzliche Zutat (hat nun also 3).

DAS 
GEHEIMNIS 
DER STEINE

Kristallaufschlüsse und Schreine 
gelten nicht als Gebäude.

SPLITTER 
DER 
EWIGKEIT

Wirkst du zuerst diesen Zauber und 
dann „Gesegneter Tag“, passieren bei-
de Effekte.

WIDER-
NATÜRLICHE 
ERHOLUNG

Funktioniert mit dem Krankenhaus, 
aber nicht mit Hazels Fähigkeit. Der 
Krankheitsfall, den du ohne Heilmittel 
geheilt hast, wird für die Obergrenze von 
2 Krankheitsfällen, die du mit einer Akti-
on heilen kannst, mitgezählt. Lege einen 
passenden Heiltrank aus dem Vorrat auf 
den Krankheitsmarker, um zu markie-
ren, dass er geheilt worden ist. Falls du 
(mithilfe anderer Zauber) 4 Krankheits-
fälle der gleichen Sorte heilst, kannst du 
diese Fähigkeit nicht 2-mal verwenden.

ZEICHEN 
DER 
DANKBAR-
KEIT

Dies gilt auch für Krankheitsfälle, die 
du im Krankenhaus geheilt hast. Falls 
du in dieser Aktion 4 Krankheitsfälle 
geheilt hast, kannst du nach wie vor 
jede der 3 genannten Möglichkeiten 
nur 1-mal wählen.

MANTEL 
DER AUS-
STRAHLUNG

Hast du sowohl mit einer anderen 
Person als auch der Septima gleich-
gezogen, darfst du es behandeln, als 
hättest du nur mit der Septima gleich-
gezogen. Falls du den Marker der Sep-
tima änderst, mische denjenigen, den 
du entfernt hast, wieder in den Stapel.

ERLÄUTERUNGEN 
ZAUBEREFFEKTE

(Fortsetzung)



37

NAME ERLÄUTERUNG

DOPPEL-
GÄNGER

Ernsthaft?  
Was ist hier bitte unklar?

HILFREICHE 
GEISTER

Falls du in diesem Zug mehre-
re Krankheitsfälle im Krankenhaus 
heilst, darfst du die Belohnung der 
Krankheitsleiste jedes Mal erhalten.

MAGISCHER 
SPIEGEL

Abgeworfene Hexen werden verdeckt 
unter den Zugstapel der Hexen ge-
legt. Wirf am Ende der Jahreszeit alle 
Hexen ab, die du mithilfe dieses Zau-
bers beiseite gelegt hast. Falls du die-
sen Zauber bereitmachst und wirkst, 
während er noch andauert, endet er 
wie üblich sofort (wirf die aktuelle 
Hexe ab) und der Effekt beginnt von 
neuem (ziehe 3 neue Hexen).

EINS MIT 
DEM STURM

Falls du das oberste Feld der Ritual-
leiste erreicht hast und, anstatt vor-
zurücken, 4 Weisheit erhältst, löst 
das ebenfalls diesen Effekt aus.

BERUHI-
GENDE 
MELODIE

Diese Boni wählst du unabhängig 
von den Zuschauerboni am Ende der 
Gerichtsprozesse. Die durch diesen 
Zauber erhaltenen Boni und die am 
Ende der Gerichtsprozesse erhal-
tenen Boni dürfen also gleich sein. 
Rufe keinen loyalen Bürger aus dem 
Zuschauerbereich zurück, nachdem 
du mit diesem Zauber Zuschauerbo-
ni erhalten hast. Johannas Fähigkeit 
gilt hierfür nicht.

GEISTIGE 
BRÜCKE

Dieser Zauber dauert über mehrere 
Jahreszeiten hinweg an, bis du einen 
Gerichtsprozess gewinnst. Falls du 
nach dem gewonnenen Gerichtspro-
zess einen Zuschauerbonus nimmst, 
musst du wie üblich 1 loyalen Bürger 
in deinem Vorrat zurückrufen. Falls 
du in einer Jahreszeit beide Ge-
richtsprozesse gewinnst, kannst du 
den Effekt nur einmal abhandeln.

LIED DER 
WITWEN

Dies gilt auch für Krankheitsfälle, die 
du im Krankenhaus geheilt hast.

SCHWIN-
GEN DES 
WINDES

Falls du diesen Zauber nach deiner 
kurzen Bewegung wirkst, darfst du 
seine Fähigkeit sofort benutzen.

NAME FÄHIGKEIT
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KRANKENHAUS

Im Krankenhaus sind immer 
alle 3 Typen von Krankheitsfäl-
len vorhanden (sogar mehrere 
jedes Typs). Du kannst diese 
Krankheitsfälle wie üblich hei-
len, indem du einen Heiltrank 
ausgibst. Allerdings bekommst 
du beim Vorrücken auf der ent-
sprechenden Krankheitsleiste 
keine Belohnung (sofern keine 
andere Fähigkeit explizit das 
Gegenteil behauptet).

AKTION

Heilen

MARKT

Behandle dieses Gebiet wäh-
rend deiner Aktion so, als wä-
ren 2 Zutaten deiner Wahl dar-
auf abgebildet.AKTION

Sammeln

ERLÄUTERUNGEN 
GEBÄUDEPLÄTTCHEN

Wann immer dein Oberhaupt zu einem Gebäude benach-
bart ist, darfst du die Fähigkeit des Gebäudes verwenden. 
Jede Fähigkeit hängt mit einer Aktionskarte zusammen.

INNENSTADT

BRONZEFARBENES SCHILD 

ANTIQUITÄTEN-
LADEN

Ziehe 1 Vorwortkarte. Erhalte 
entweder die obere Belohnung 
2-mal oder die untere 1-mal. 
Mische die Vorwortkarte zurück 
in den Zugstapel.AKTION

Erinnern

ORAKEL Nimm 1 Zuschauerbonus.

AKTION
Singen
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2x

DRUCKEREI Senke deine Verdächtigkeit um 2.

AKTION
Verteidigen

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

INHALTS- 
VERZEICHNIS

VERHANDLUNGS- 
KARTEN

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

AUFSCHUB: Verändere die Reihe der Witwe, bevor du den So-
lowürfel benutzt, um ihre Aktion auszuwählen. Wähle eine der 
folgenden Optionen aus, wie du ihre Reihe veränderst. 

Ändere 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 aufzufüllen. Dann legst du die beiseite  
gelegte Karte verdeckt oben auf den Zugstapel.

INFORMATION: Benutze den Solowürfel, um ihre Aktion auszu-
wählen, bevor du deine eigene Aktionskarte wählst.

KNEIPE

Schicke 1 zusätzlichen loyalen Bürger 
unter die Zuschauer. Füge außerdem 
den Zuschauern 1 wütenden Bürger 
hinzu.AKTION

Anwerben

NAME FÄHIGKEIT

FLIEGENDER 
ELEFANT

Gib in diesem Zug für jeden 
Nutztrank 1 Zutat weniger aus. 
Allerdings erhältst du für diese 
1 Weisheit weniger. Falls du 
eine andere Fähigkeit (nicht den 
Fliegenden Elefanten) benutzt, 
um die Kosten eines Nutztranks 
zu senken, erhältst du wie üblich 
deine 3 Weisheit.

AKTION
Brauen

GOLDFARBENES SCHILD

Einleitung 2

Material 2

Ziel 4

Spielmodi 5

Vorbereitung 5

Ablauf einer Jahreszeit 10

Grundlagen schaffen 10

Mondphasen 11

A  Aktion Auswählen 11

B  Aktion Abhandeln 12

Aktionskarten und Fähigkeiten 12

Kristalle 13

Tränke 14

Zuschauerboni 15

Ritualleiste 16

Zauber 17

Hexenfähigkeiten 18

Gebäude und besondere Gebiete 18

C  Jagdwürfel 18

D  Jäger versetzen 19

E  Ende der Mondphase 20

Gerichtsprozesse(e) 20

Ende der Jahreszeit 22

Ende der Partie 23

Regeln für eine Partie zu zweit 23

Soloregeln 24

Anhang 31

Mitwirkende 39
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OBERHAUPT SCHRITTE („A“ BIS „E“) GLEICHZIEHEND

WÜTENDE / LOYALE 
BÜRGER

HERBST  
(1. JAHRESZEIT) AKTION BEWEGEN

JÄGER WINTER  
(2. JAHRESZEIT) AKTION SAMMELN

HÜTTE DES JÄGERS FRÜHLING  
(3. JAHRESZEIT) AKTION BRAUEN

DEN JAGDWÜRFEL 
WERFEN

SOMMER  
(4. JAHRESZEIT) AKTION HEILEN

VERDACHTSMARKER AKTION DER SEPTIMA AKTION ANWERBEN

VERDÄCHTIGKEIT 
ERHÖHEN

MONDBESCHIENENE 
ZUTAT AKTION VERTEIDIGEN

VERDÄCHTIGKEIT 
SENKEN

ERHALTE 1 BELIEBIGE 
ZUTAT AKTION SINGEN

VERDÄCHTIGKEIT NICHT 
ERHÖHEN

GIB 1 BELIEBIGE ZUTAT 
AUS AKTION RITUAL

GEBIET ERHALTE 1 KRISTALL AKTION ERINNERN

ZUSCHAUER GIB 1 KRISTALL AUS BELIEBIGE AKTION

GERICHTSKAMMER KRANKHEITSLEISTEN-
MARKER AKTIONSKARTE

GERICHTSPROZESS BELIEBIGE 
KRANKHEITSLEISTE VORWORTKARTEN

GERICHTSBEUTEL BELIEBIGER 
KRANKHEITSFALL IGNORIERE

ERFOLGREICHER 
/ GESCHEITETER 
GERICHTSPROZESS

RÜCKE AUF 
KRANKHEITSLEISTE VOR VERURSACHEN

WER DEN  
GERICHTSPROZESS 
GEWONNEN HAT

ERHALTE 1 TRANK LEGEN / STELLEN

FELD DER 
GERICHTSKAMMER HEXENPLÄTTCHEN ENTFERNEN

WÄHLE (X-MAL) RÜCKE AUF DER 
RITUALLEISTE VOR BEWEGEN

ZUSCHAUERBONUS
RITUALMARKER  
AUF EINEM BESTIMMTEN 
ELEMENT

NUR IM VOLLSTÄNDIGEN 
SPIEL

ERHALTE WEISHEIT BAND AUF DER 
RITUALLEISTE

SCHWARZE WITWE
AKTION

GEBÄUDE ERHALTE 1 ZAUBER SOLOWÜRFEL

MACHE 1 ZAUBER BEREIT

FALLS VORHANDEN / 
FALLS IN DEINEM BESITZ

ÜBERSICHT SYMBOLE


