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Ue 100 Jahne versammeln sich bedeutende FHexen und Zauberer in einer
Jegend, [A@@&aﬁvde&uge&mﬁ«mmm% chileles, Geheimmnis ist,
wn mit magischen Formeln und Rien das €nengiek L%W%MM
gu evnewern und, 80 den Evhall und die Stirkung den eigenen Zauberknifite su sichern.
Wer von euch als Hexe oder Zauberer bei der okkullen Progedun das gritle
Geschick beweist, wird zum Meister des Hexensteins, ernnannt und verschaffit
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ghoBe magische knaft. Bis sun nichsten Versammlung ..

12 Zahlsteine 15 Sonder- 10 Eulen- 1 Spielplan
_7/2/ 4 é (3 pro Spielerfarbe) hexplattchen plattchen *

e

40 Schriftrollen
4 grofie Hexen und Zauberer

(1 pro Spielerfarbe)
21 Magiechips

4 Tiermarker
(1 pro Spieler)

4 Positionsmarker
(1 pro Spielerfarbe)

44 Kkleine Hexen
und Zauberer
(11 pro Spielerfarbe)

rd

28 Kristalle
(6 pro Spielerfarbe
+ 4x 1 schwarzer)

4 Sichtschirme
(1 pro Spielerfarbe)

/ 4 \ \

80 Energieeinheiten Spielerhilfe 4 Zauberkessel 60 Hexplattchen
(20 pro Spielerfarbe) (mit Aktionszahlleiste) (1 pro Spielerfarbe) (15 pro Spielerfarbe)

Als erprobte Vertreter eurer Zunft versammelt ihr euch um einen alten heiligen
Stein, dessen Bedeutung und magische Kraft nur Eingeweihte kennen. Jeder bezieht
einen der vier Tirme rund um den Hexenstein, von wo aus ihr euch ans Werk

macht. Entwickelt eure Zauberformeln mit Hilfe eures Zauberkessels und legt ein
Netz aus magischer Energie um den Stein herum. Sendet eure Hexen und Zauberer
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Vorbereitung des Spielplans

aus, schopft die magischen Kristalle aus dem Kessel, nutzt das Pentagramm und
den Zauberstab und behaltet die Prophezeiungen im Blick, um euch den Sieg zu
sichern. Doch nicht alle Optionen stehen euch jederzeit zur Verfiigung. Nur wer seine
Moglichkeiten clever nutzt, hat die Chance, in 11 Runden die meisten Siegpunkte zu
sammeln und so als Meister oder Meisterin des Steins das Spiel zu gewinnen.

Z Legt den Spielplan
in die Tischmitte. /

2 » Sortiert die Eulenplittchen
von 3 bis 7 aufsteigend und

f\ legt sie jeweils mit der 7 ganz

oben auf die beiden Eulenfelder

des Pentagramms.

_3 . Mischt die Schriftrollen. Legt sie als
verdeckten Nachziehstapel auf die
entsprechende Stelle des Spielplans.
Deckt 6 Schriftrollen auf und legt sie
offen auf die entsprechenden Felder.
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Pentagramm

4. Mischt die Sonderhexplittchen
und legt sie als verdeckten
Nachziehstapel in die Mitte des

D m e e e

Pentagramms. Legt von diesem
Stapel je 1 Sonderhexplittchen
offen auf die 3 sechseckigen Felder
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des Pentagramms.
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5 Mischt verdeckt alle runden Magiechips. Legt zufillig
je einen Chip offen auf jeden Ort in der Kristallkugel mit ®
Ausnahme des Hexensteins in der Mitte.
Die tibrigen Chips legt ihr offen unterhalb des Phiolenregals
auf das lilafarbene Deckchen auf dem Steintisch.
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Hexenstein .
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® 6 » Legt die Spielerhilfe
griffbereit neben
den Plan.




Vorbereitung der Spieler

l Jeder wahlt eine Spielerfarbe. Nehmt euch in eurer Farbe
den entsprechenden Sichtschirm, den Zauberkessel, die Feld eures Kessels und die 6 farbigen Kristalle

Legt den schwarzen Kristall auf das zentrale
15 Hexplittchen, die 12 Hexen und Zauberer * -im auf die tibrigen markierten Felder (Blasen).
Folgenden kurz ,Hexen‘ genannt - (1 grofe und 11 kleine),

Den Positionsmarker und den

den Positionsmarker, den Tiermarker sowie die 6 Kristalle. Tiermarker legt ihr griffbereit .
Auferdem nimmt jeder einen schwarzen Kristall. neben euren Kessel.

die 20 Energieeinheiten \, die 3 Zihlsteine,

2 » Mischt verdeckt eure 15 Hexplattchen. Zieht davon 5 und legt
sie offen hinter euren Sichtschirm. Die restlichen 10 bleiben
verdeckt als Vorrat daneben liegen.

» Jeder Spieler platziert einen Zahlstein auf Feld ,0¢
der Siegpunktleiste, den zweiten auf dem
markierten Feld des Pentagramms und den
dritten legt ihr auf den Griff des Zauberstabs.

Hinweis: Die Innen-
seite des Sichtschirms
enthalt einige Zusatz-

informationen.
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Der Startspieler beginnt das Spiel, indem er
eines seiner 5 offenen Hexplattchen hinter
seinem Schirm auswahlt und auf 2 leere
Felder seines Kessels legt. Im Kessel sind
6 Aktionssymbole aufgedruckt, die nicht
tiberdeckt werden diirfen, an die ihr aber
Hexplattchen anlegen konnt. Auf Felder,
auf denen sich Kristalle befinden, diirfen
ebenfalls keine Hexplattchen gelegt
werden. (Kristalle konnen mit der
Kristallaktion von Feldern weg- bzw.

aus dem Kessel herausbewegt oder durch
Abgabe von Siegpunkten aus dem Kessel
entfernt werden — genaue Erklarung:

S. 9 Die Kristallaktion.)

Auf einem Hexplittchen sind stets 2 verschiedene Aktionssymbole zu sehen. Diese beiden
Aktionsarten fiihrt der Spieler in beliebiger Reihenfolge nacheinander aus. Danach zieht er

ein neues Plattchen aus seinem verdeckten Vorrat und legt es offen hinter seinen Sichtschirm.

Anschliefend ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. Es wird reihum gespielt,
bis jeder von euch 11x am Zug war. Bei Spielende hat jeder Spieler noch 4 ungenutzte
Hexplittchen hinter seinem Schirm.

Mehrere Aktionen einer Aktionsart durch
Gruppenbildung

Achtung: Pro Runde aktiviert ihr 2 Aktions-
arten. Thr musst immer zuerst eine der
beiden - inklusive moglicher Bonus-
aktionen - komplett abschliefien, bevor

ihr die andere Aktionsart nutzt. Um euch

zu merken, welches Plattchen ihr gelegt habt,

koénnt ihr euren Positionsmarker darauf platzieren.

7 2.

Dies kann im spéteren Spielverlauf hilfreich sein, wenn ihr von
einer Art viele Aktionen auf einmal erhaltet, die ggf. zusatzliche
Bonusaktionen auslésen.

Sollte es in einer der spéateren Runden passieren, dass ihr eine
bestimmte Aktion nicht mehr ausfithren kénnt, dirft ihr trotzdem
Hexpléttchen mit diesem Symbol in euren Kessel legen, wenn ihr
die zweite Aktionsart des Hexplattchens nutzen mdochtet.

Tipp: Legt eure Hexplattchen moglichst passend an bereits in
eurem Kessel liegende oder aufgedruckte Symbole derselben
Art an, um die jeweiligen Aktionsarten mehrfach zu nutzen.

Wenn ihr ein Hexpléttchen so anlegt, dass sich Gruppen mit dem gleichen Symbol Platziert ihr das Hexpléttchen so, dass auch das zweite Symbol an weitere gleiche

bilden, dirft ihr die entsprechende Aktionsart mehrfach ausfithren. Ihr habt so

Symbole angrenzt und eine Gruppe bildet (z. B. Kristall an Kristall), dtirft ihr auch diese

viele Aktionen einer bestimmten Aktionsart, wie Symbole dieser Aktionsart in der Aktionsart mehrfach ausfithren.

entsprechenden Gruppe vorkommen (einzige Ausnahme: Aktion ,Schriftrolle‘).

Grenzt ein eben gelegtes Symbol nicht an weitere Symbole dieser Art an, fihrt ihr die

Habt ihr z.B. ein Hexplattchen mit Zauberstabsymbol so angelegt, dass eine Gruppe entsprechende Aktion nur 1x aus.

aus 3 Zauberstabsymbolen entsteht, diirft ihr 3x die Aktion Zauberstab ausfiihren.

4. Wer zuletzt in einem Topf gertihrt hat,
wird Startspieler.

Der rechts vom Startspieler sitzende

Spieler (also der Letzte in Spielerreihenfolge)
stellt seine grofle Hexenfigur auf eines der
4 Turmfelder in der Kristallkugel.

Nachdem du deine grofle Hexe auf einem
Turm eingesetzt hast, ist dies dein Turm.
Die anderen 3 Tiirme sind fremde Tiirme.
Diese kénnen von Mitspielern besetzt
oder leer sein.

Nimm dir 2 Siegpunkte fur das Einsetzen der Hexe an diesem Ort und

@) fithre die Aktion des dort liegenden Magiechips aus (fiir die erste Partie:

Lest zunichst die Anleitung komplett durch, um die einzelnen Aktionen

kennenzulernen).

Drehe den Chip danach um und lege ihn hinter deinen Sichtschirm ‘ -
er wird dir bei Spielende noch 2 weitere Siegpunkte bringen.

[ ) Anschliefend setzt der vorletzte Spieler in Spielerreihenfolge entsprechend

seine grofe Hexe auf einen noch freien Turm usw., bis zuletzt der Startspieler
seine grofRe Hexe auf die oben genannte Weise eingesetzt und einen Magiechip

genommen hat.

Beispiel: Die Kristallaktion steht dir in diesem Fall 5x zur Verfiigung, die

Zauberstabaktion nur 1x.



Die Afbionsarten

. . Beispiel: Um eine gelbe Hexe auf den Turm des roten Spielers zu bewegen 9 bendt
Tipp: Wenn ihr viele Aktionen einer Aktionsart auf einmal Die Hexenaktlon P ) g . P & et
L . o ) o der gelbe Spieler hier 3 Aktionen:
Es gibt die folgenden 6 Aktionsarten: und eventuell noch zusétzliche Aktionen durch Magiechips,
Schriftrollen usw. erhaltet, kann es hilfreich sein, die aktuelle Lege Hexen neben deinen Turm und bewege sie von dort zu anderen verbundenen Orten 1. Aktion: Hexe aus 2. Aktion: Auf den gelben 3. Aktion: Uber die
die E okt die Kristallakii Anzahl der moéglichen Aktionen mithilfe des eigenen in der Kristallkugel, um dort jeweils 2 Siegpunkte und ggf. 1 Magiechip zu erhalten. dem eigenen Vorrat zum Energieverbindungen bis rote Verbindung vom
— die Energieaktion — die Kristallaktion
¢ Tiermarkers auf der Aktionszahlleiste (auf der Spielerhilfe) Wenn du die Aktionsart ,Hexe* aktivierst, darfst du eigenen Turm legen. zum Hexenstein in der Hexenstein auf den
zu markieren und herunterzuzshlen. a) entweder eine Hexe aus deinem Vorrat neben deinen Turm in Bereitschaft Mitte ziehen. roten Turm ziehen.
— die Hexenaktion — die Zauberstabaktion legen, wo seit Spielbeginn bereits deine grofie Hexe steht (liegende Hexen
bringen noch keine Siegpunkte, sondern warten auf ihren eigentlichen Einsatz), I
oder
— die Pentagrammaktion — die Schriftrollenaktion ] . ) ) ‘
\/ b) eine neben deinem Turm liegende Hexe auf einen anderen verbundenen Ort

stellen und sie damit zum Einsatz bringen. Du darfst Hexen allerdings nur
auf Orte stellen, die energetisch (also durch vollstindig mit Energieeinheiten
Dl e En ergi e aktl on belegte Vef'bin(‘iungen) an d.einen.Turm angeschlossen‘sind. Nutzt du auss.chlie.ﬁlich
deine eigenen Energieverbindungen, kostet es dich nur 1 Hexenaktion, eine

. . . . Hexe von deinem Turm zu einem neuen Ort zu bewegen (iiber beliebig
Verbinde Orte mit Energie und erhalte fiir L. ) ] . ) _
.. R . Hinweis: Jede Verbindung kann nur von einem viele besetzte oder unbesetzte Orte hinweg). Musst du jedoch
vollstindige Verbindungen 1, 3 oder 6 Siegpunkte o : ) ] o ]
. Ye T . . einzigen Spieler begonnen und fertiggestellt werden. Verbindungen von Mitspielern nutzen, um zum Ort deiner
sowie die Méglichkeit, spiter Hexen an verbundenen

. Hat ein Spieler bereits ein oder mehrere Felder einer Wahl zu gelangen, kostet dich jede fremde genutzte
Orten einzusetzen.

) ) ) . Verbindung belegt, diirfen die Mitspieler bei dieser Verbindung zwischen zwei Orten 1 Hexenaktion
Der Spielplan zeigt Verbindungen zwischen den Orten

in der Kristallkugel. Jede Verbindung besteht Lo Verbindung keine Energieeinheiten mehr platzieren. 9 (unabhangig davon, ob die Verbindung aus 1,
in der Kristallkugel. Jede Verbindung besteht aus 1, ‘ - o
2 oder 3 Energieeinheiten besteht). Stehen
oder 3 Verbindungsfeldern und wird durch 1, 2 oder 3 ) ) o 6 o ] g ) ) Jedes Mal, wenn du eine Hexe auf einen Ort stellst, erhéltst
o ) Wenn du bereits alle deine Energieeinheiten verbraucht dir in deinem Zug fiir einen solchen Fall . ) ]
Energieeinheiten vervollstandigt. ) ] ] ) . ] ) . du dafiir 2 Siegpunkte. Setzt du an einem Ort als Erster eine
] ) - o hast, kannst du keine weiteren Energieaktionen ausfiihren. \ nicht gentigend Hexenaktionen zur ) ) ) L.
Wenn du die Aktionsart ,Energie‘ aktivierst, darfst du \ Verfi Hexe ein, erhaltst du zusétzlich den dort liegenden Magiechip.
e g ~ ) .
eine Energieeinheit aus deinem Vorrat auf einem freien & ) ) Die Vorderseite des Chips bringt dir je nach Symbol eine
) . ] ] ] . ‘ musst du deine Hexenaktion(en) . . ] .
Verbindungsfeld in der Kristallkugel platzieren. Du musst eine begonnene Verbindung e zu l d i nut d zusitzliche Aktion aus den 6 Aktionsarten oder 3 Siegpunkte.
anderweitig nutzen oder
Die erste Energieeinheit musst du ausgehend von deinem  einem Ort zunéchst vervollstindigen, bevor du &
Turm legen o (hier am Beispiel von Spielerin Griin eine neue Verbindung beginnst. Danach darfst du ' @ verfallen lassen.
rm ' . L
dargestellt). Die Richtung darf beliebig gewahlt werden. erneut bei deinem Turm starten oder von einem Ort I Du nutzt die Vorderseite des Chips zu einem beliebigen Zeitpunkt, wahrend du deine Hexenaktionen ausfiihrst; spatestens
Aktivierst du in deinem Zug mehrere Energieaktionen auf ~ aus weiterbauen, den du bereits mit deinem Turm aber nach deiner letzten Hexenaktion im aktuellen Zug. Nachdem du den Magiechip genutzt hast, drehst du ihn um und
einmal, platzierst du entsprechend viele Energieeinheiten.  verbunden hast ° legst ihn hinter deinen Sichtschirm. (Er wird dir zusétzlich bei Spielende 2 Siegpunkte bringen.)
’ - -
- e Auf dem Hexenstein o in der Mitte der Kristallkugel gibt es keine Magiechips. Setzt du hier eine Hexe ein, stellst du sie
‘i auf das jeweils noch freie Feld mit der héchsten Siegpunktzahl. Zusétzlich zu den normalen 2 Punkten pro Ort erhaltst
° S =« = ° du die angegebenen Bonuspunkte dieses Feldes 9
. ¥
\ 15
° Q Beispiel: Rot stellt als Zweite eine ihrer Hexen zum Hexenstein 6

Dafiir erhélt sie (wie immer an einem neuen Ort) 2 + 3 (Bonus) = 5 Siegpunkte.

Aktivierst du in deinem Zug mehrere Hexenaktionen, nutze die Moglichkeiten a) und b) in beliebiger Kombination
entsprechend der Anzahl an Hexenaktionen.
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‘ ‘ ‘ Hast du alle deine Hexen auf Orte in der Kristallkugel gestellt, kannst du keine weiteren Hexenaktionen ausfithren.

Hinweise: Auf jedem Ort darf von jedem Spieler nur max. 1 Hexe stehen. Es diirfen also

auf keinem Ort zwei oder mehr gleichfarbige Hexen stehen. Beliebig viele eigene Hexen
Fur jede fertiggestellte Verbindung 1 Siegpunkt fiir eine 1er-Verbindung.

erhaltst du Siegpunkte, die du sofort 3 Siegpunkte fiir eine 2er-Verbindung. ‘
auf der Siegpunktleiste voranziehst: 6 Siegpunkte fiir eine 3er-Verbindung.

duirfen beim eigenen Turm liegen.
Eine einmal auf einen Ort gestellte Hexe kann nicht mehr umplatziert werden und bleibt
dort bis zum Spielende stehen.



Die Pentagrammaktion

Riicke auf dem Pentagramm vor und erhalte Eulenplitichen (3 -7 Siegpunkte)

sowie Sonderhexplittchen.

Wenn du die Aktionsart ,Pentagramm° aktivierst, riickst du deinen Zihlstein ein Feld

im Uhrzeigersinn auf dem Pentagramm vor. Aktivierst du in deinem Zug mehrere

Pentagrammaktionen auf einmal, riickst du entsprechend viele Felder auf dem

Pentagramm vor. Erreichst oder tiberquerst du

a) ein helles Feld o passiert nichts.

b) ein orangefarbenes Feld 9, erhaltst du das oberste Eulenplittchen (mit dem héchsten
Siegpunktwert) vom Stapel dieses Feldes und legst es hinter deinen Sichtschirm.

¢) ein dunkles Feld 6 erhaltst du das auf diesem Feld ausliegende Sonderhexplattchen
und legst sofort wieder offen ein neues Sonderhexplattchen vom Nachziehstapel aus der
Mitte des Pentagramms nach — solange der Vorrat reicht; andernfalls bleibt das Feld leer.

Du hast 2 Méglichkeiten, ein Sonderhexplittchen zu nutzen, entweder einmalig
oder dauerhaft.
Einmalig: Mochtest du das Sonderhexplittchen einmalig nutzen, darfst du
/ entsprechend den abgebildeten Symbolen eine der beiden Aktionsarten 2x
ausfiihren. Nachdem du das Plittchen so genutzt hast, drehst du es um und
legst es neben deinen Sichtschirm.

Beispiel: Bei diesem Sonderhexpléttchen darfst du entweder
2 Energieaktionen oder 2 Hexenaktionen ausfiihren.

Dauerhaft: Mochtest du das Sonderhexpléttchen dauerhaft nutzen, legst du es
/ offen auf ein freies Feld in deinem Kessel. Ab sofort zahlen die 2 Symbole auf dem
Sonderhexpléttchen in deinem Kessel zu Gruppen der entsprechenden Symbole dazu.

Achtung: Das Ablegen eines Sonderhexpléttchens im Kessel 16st keine sofortige Aktion aus.
Das Plattchen kann jedoch ggf. bereits im selben Zug beim Abhandeln der 2. Aktionsart

genutzt werden:

Beispiel 1: Griin legt das Hexpléttchen Pentagramm/Hexe in ihren Kessel Zuerst
zieht sie entsprechend der Anzahl Pentagrammsymbole in der Gruppe 4 Felder auf
dem Pentagramm vor und zieht dabei tiber eines der dunklen Felder. Sie nimmt
sich das ausliegende Sonderhexplittchen, das die Kombination Pentagramm,/

Hexe zeigt. Sie legt es so in ihren Kessel, dass es an ihr eben gelegtes Hexpléttchen
angrenzt. Da sie die Pentagrammaktion damit abgeschlossen hat, kann sie zwar kein
zusétzliches Feld auf dem Pentagramm vorrticken, aber das Hexensymbol auf dem
Sonderhexplittchen z&hlt fiir die zweite Aktionsart ihres Hexpléttchens mit — d. h.
Griin hat in diesem Zug 5 statt ursprtinglich 2 Hexenaktionen.
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Hinweise: Hast du das Pentagramm einmal umrundet,
fithrst du die néchste Runde wie die erste durch, mit dem
kleinen Unterschied, dass andere Sonderhexplattchen
ausliegen und der Wert der Eulenplattchen geringer wird.

Wenn du ein orangefarbenes Feld erreichst, bei dem
keine Eulenplattchen mehr liegen, erhéltst du sofort

2 Siegpunkte 9 ~

Wenn du ein dunkles Feld erreichst, auf dem l
kein Sonderhexplittchen mehr liegt, da

der Stapel in der Mitte aufgebraucht ist,

erhéltst du 2 Aktionen einer Aktionsart o 9 l
nach Wahl 6

Beispiel 2: Rot legt an das 9
Sonderhexplittchen in ihrem
Kessel das Hexplittchen Kristall/
Zauberstab an. Damit erhélt sie

5 Kristallaktionen und riickt

3 Schritte auf dem Zauberstab vor.

Sy

Beispiel 3: Rot legt an das
Sonderhexpléttchen in ihrem
Kessel das Hexpléttchen Energie/
Zauberstab an. Damit erhélt sie

3 Energieaktionen und rtickt

4 Schritte auf dem Zauberstab vor.
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Die Kristallaktion

Bewege Kristalle in deinem Kessel und schalte Zusatzaktionen frei, indem du einen oder mehrere Kristalle

aus dem Kessel herausbewegst.

Wenn du die Aktionsart Kristall’ aktivierst, darfst du einen deiner Kristalle im Kessel um 1 Feld bewegen.

Dies kann dir auf zweierlei Weise Nutzen bringen:

1. Du machst so ein Feld frei, um dort spéter Hexpléattchen platzieren zu kénnen.

2. Du schaltest dir jedes Mal Zusatzaktionen frei, wenn du einen Kristall aus dem Kessel heraus

auf den Kesselrand bewegst.

Beispiel: Blau hat mit seinem Hexpléttchen 1 Kristallaktion aktiviert. Er nutzt

diese Aktion, um einen Kristall, der am Kesselrand liegt, aus dem Kessel heraus-
zuziehen Q Alternativ héitte er einen Kristall auf ein benachbartes freies
Feld ziehen kénnen, jedoch nicht auf das bereits mit einem Hexpléttchen
belegte Feld oder das aufgedruckte Symbol auf dem Kessel e

Hast du einen Kristall auf ein bestimmtes Symbol auf dem Kesselrand bewegt, musst du ihn anschliefend
von dort nehmen und in das Phiolenregal auf dem Spielplan legen. Du darfst aus zwei Reihen wéhlen:
— Entweder legst du den Kristall in eine Phiole in derjenigen Reihe, die dem Symbol auf dem Kesselrand
entspricht 6, von dem du den Kristall genommen hast. Dafiir erhéltst du sofort 2 Aktionen dieser Aktionsart.
— Oder du legst den Kristall in die unterste Reihe des Regals o Dafiir erhaltst du 1 Magiechip nach
Wahl vom Steintisch (unter dem Phiolenregal). Die Aktion dieses Chips kannst du zu einem beliebigen
Zeitpunkt wahrend der aktuellen Kristallaktionen durchfiihren, aber spétestens, nachdem du den letzten
Kristall bewegt hast. Danach drehst du den Magiechip um und legst ihn hinter deinen Sichtschirm.

Aktivierst du mehrere Kristallaktionen auf einmal, darfst du entsprechend viele Aktionen nutzen, um

Bewegungen durchzuftihren. Du darfst die Aktionen zum Bewegen eines einzelnen Kristalls nutzen oder sie

auf mehrere Kristalle aufteilen.

Beispiel: Gelb hat 3 Kristallaktionen. Mit der ersten Aktion zieht
er einen Kristall aus dem Kessel auf das Kristallsymbol und legt
den Kristall in die entsprechende Reihe des Phiolenregals 0
Dadurch erhélt er 2 zusétzliche Kristallaktionen, so dass er nun

insgesamt noch 4 Kristallaktionen hat. Diese nutzt er, um den

schwarzen Kristall iiber 3 besetzte Felder hinweg und auf das

Hexensymbol auf dem Kesselrand hinauszuziehen.

Beim schwarzen Kristall gelten zwei Besonderheiten:

1. Wird der schwarze Kristall in eine Phiole gelegt, ermdoglicht er zwei weitere Aktionen der entsprechenden
Aktionsart. In den obersten sechs Regalreihen bringt er also 4 Aktionen der jeweiligen Aktionsart. In der
untersten (siebten) Reihe bringt er - wenn ein Chip mit Aktionssymbol gewahlt wird - 3 Aktionen. Zeigt
der Magiechip 3 Siegpunkte, bringt er 2 weitere Siegpunkte, also insgesamt 5 Siegpunkte, die sofort

angerechnet werden.
2. Wenn du auf dem Zauberstab (vgl. S. 10 Zauberstab) deine Kristalle
im Regal werten darfst oder die Prophezeiung (vgl. S. 13 Sonstige

Prophezeiungen) Eigene Kristalle im Regal‘ erfullen mochtest, zahlt der

schwarze Kristall hierfiir nicht mit.

Wenn keine Kristalle mehr in deinem Kessel sind,

kannst du keine weiteren Kristallaktionen ausfithren.

Hinweise: Kristalle diirfen tiber

besetzte Felder (egal ob Hexplattchen

oder anderer Kristall) hinwegbewegt

werden. Die Bewegung eines

Kristalls muss allerdings auf einem

freien Feld enden. Bedruckte Felder

des Kessels gelten als besetzt. (Umgekehrt

durft ihr auf Felder mit Kristallen kein Hex- oder
Sonderhexplattchen legen.) Kristalle kénnen nur an
den vorgegebenen Stellen (Pfeile) aus dem Kessel
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bewegt werden.

— Bewegst du wihrend eines Zuges mehrere Kristalle
aus dem Kessel heraus, kann es hilfreich sein,
die herausbewegten Kristalle zunédchst auf dem
Kesselrand liegen zu lassen, bis du alle noch
moglichen Bewegungen ausgeftuihrt hast. Setze
dann diese Kristalle in beliebiger Reihenfolge in
den entsprechenden Reihen des Phiolenregals ein.
— Jede Phiole kann nur einen Kristall aufnehmen.
— In jede Reihe kann pro Spieler-
anzahl nur eine bestimmte
Anzahl von Kristallen gelegt
werden. Bei zwei Spielern
max. 4 Kristalle, bei drei Spielern max. 5 und bei
vier Spielern max. 6 Kristalle Q (mit Ausnahme
der unteren Reihe, wo bei drei und vier Spielern
max. 5 Kristalle platziert werden kénnen).
Ist eine der oberen sechs Reihen (der Spieleranzahl
entsprechend) voll, kann alternativ nur noch die unterste

Reihe genutzt werden. Sollte (im eher seltenen Fall) auch

diese voll sein, kann der jeweilige Kristall nicht im Regal

platziert werden und kommt neben euren Sichtschirm.
Diesen Fall kannst du vermeiden, indem du den Kristall

an anderer Stelle aus dem Kessel herausbewegst.

Wichtig! Du darfst jederzeit wiahrend deines Zuges einen

Kristall (auch den schwarzen) aus dem Kessel heraus-
nehmen und neben deinen Sichtschirm legen. Dies
gilt jedoch als unsachgemaf entfernter Kristall, der damit

irreparablen Schaden nimmt. Der erste so entfernte Kristall

kostet dich sofort 1 Siegpunkt, der zweite 2 Siegpunkte,
der dritte 3 Siegpunkte usw.



Die Zauberstabaktion

Riicke auf dem Zauberstab vor und erhalte Bonusaktionen sowie Siegpunkte durch Zwischenwertungen.

Wenn du die Aktion ,Zauberstab‘ aktivierst, riickst du deinen Zahlstein auf dem Zauberstab 1 Feld nach rechts.

Aktivierst du mehrere Zauberstabaktionen auf einmal, riickst du entsprechend viele Felder auf dem Zauberstab vor.

Erreichst oder tiberquerst du:

a) ein hellbraunes Feld o, passiert nichts.

b) ein dunkelbraunes Feld 9, erhaltst du eine oder mehrere Bonusaktionen
einer Aktionsart je nach Symbol auf diesem Feld. Bist du (nach dem kompletten

Beispiel: Rot kommt in
seinem Zug auf Gelb zu

liegen und ist damit
Vorrticken) auf dem Zauberstab am weitesten vorne (zihlt auch bei Gleich- &

stand), erhéltst du die doppelte Anzahl an Bonusaktionen von allen dunkel-
braunen Feldern, die du in diesem Zug auf dem Zauberstab tiberquert hast.

aktuell am weitesten vorne.

¢) ein silbernes Feld 6, erhaltst du Siegpunkte fiir bestimmte Errungenschaften,

die du zu diesem Zeitpunkt vorweisen kannst.

Wenn du das letzte Feld des Zauberstabs erreicht hast e, kannst du keine

weiteren Zauberstabaktionen mehr ausfithren.

Erhalte 1 Kristallaktion Erhalte 2 Hexenaktionen

(Erster: 2 Kristallaktionen). (Erster: 4 Hexenaktionen).

Erhalte 1 Energieaktion
(Exster: 2 Energieaktionen).

099

1 Siegpunkt fur jede Schriftrolle,
die du besitzt (genutzte

1 Siegpunkt fir jede eigene
vollstindige Energieverbindung

in der Kristallkugel. Verstarkungszauber zahlen mit).

1 Siegpunkt fur jede eigene Hexe,
die sich in der Kristallkugel befindet
(liegend oder stehend) - inkl. der

den du besitzt.

groflen Hexe.

Beispiel: Gelb darf durch seine Zauberstabaktionen 4 Felder auf dem Zauberstab
vorriicken und landet auf dem Feld, auf dem sich der Zzhlstein von Spieler Rot befindet.
Nach dem Vorriicken handelt Gelb die tiberquerten Felder der Reihe nach ab. Zuerst das
Wertungsteld ,Siegpunkte fiir Hexen auf dem Spielplan‘ @ Dafiir erhalt er 5 Siegpunkte, ausgelost hat),
da sich in diesem Augenblick 5 seiner Hexen auf dem Spielplan befinden - seine grofe
Hexe sowie 2 neben seinem Turm liegende und 2 an anderen Orten stehende Hexen.

Danach handelt er das Bonusfeld ,2 Hexen‘ ab e
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Erhalte 2 Schritte auf dem Pentagramm

1 Siegpunkt fiir jeden Magiechip,

Hinweis: Erhaltst du beim Vorriicken

mehrere Bonusaktionen und

Zwischenwertungen, musst du sie in

der Reihenfolge ausfiihren, in der du

sie erhalten hast. Du kannst deinen

Tiermarker nutzen, um die Felder mit

Bonusaktionen und Zwischenwertungen

nacheinander abzuhandeln. Lege dazu den Tiermarker auf
das Feld des Zauberstabs, auf dem sich dein Zahlstein vor

dem Vorrticken befindet. Riicke dann deinen Zéhlstein so viele
Felder vor, wie du Zauberstabaktionen hast. (Wenn du nun
Erster auf dem Zauberstab bist, zéhlen alle Bonusaktionen, die
du in diesem Zug tiberquert hast, doppelt.) Ziehe anschliefend
den Tiermarker schrittweise hinterher und handle dunkelbraune
und silberne Felder in der entsprechenden Reihenfolge ab.
Danach legst du den Tiermarker wieder beiseite.

Erhalte 1 der ersten drei
ausliegenden Schriftrollen
(Erster: 1 der sechs
ausliegenden Schriftrollen).

(Exster: 4 Schritte auf dem Pentagramm).

o

1 Siegpunkt fiir jeden Kristall deiner
Spielerfarbe im Phiolenregal.

das du besitzt. Es zdhlen sowohl die
Sonderhexplattchen in deinem Kessel als
auch die neben deinem Sichtschirm.

Gelb ist aktuell am weitesten vorne auf dem Zauberstab (Gleichstand mit Rot und vor
Blau). Gelb darfsomit das Bonusfeld doppelt nutzen und erhélt 4 Hexenaktionen (diese
Hexenaktionen fiihrt er nach der Hexenwertung durch, die er zuvor auf dem Zauberstab

Hiitte Gelb nur 3 Felder vorrticken diirfen G, wiire er genau auf dem Bonusteld gelandet, aber
hinter Rot In diesem Fall hétte er nur die einfache Bonusaktion erhalten, also 2 Hexenaktionen.
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2 Siegpunkte fiir jedes Sonderhexplittchen,

Die Schriftrollenaktion

Erhalte 1 Schriftrolle aus der Auslage. Je grofier deine jeweilige Schriftrollengruppe ist,

umso grofer ist deine Auswahl.

Wenn du die Aktion ,Schriftrolle‘ aktivierst, erhéltst du 1 Schriftrolle aus der Auslage. Wenn
dir gerade nur eine Schriftrollenaktion zur Verfiigung steht, erhéltst du die erste ausliegende
Schriftrolle (Position 1 6, am weitesten vom Nachziehstapel entfernt). Die Schriftrolle legst

du offen vor dir ab.

|

Aktivierst du mehrere Schriftrollenaktionen auf einmal, vergréfert sich entsprechend deine Auswahl.
Hast du durch Anlegen eines Hexplattchens z.B. 3 Schriftrollenaktionen, darfst du 1 Schriftrolle aus
den ersten drei Schriftrollen der Auslage (also von den Positionen 1-3 Q) auswahlen.

Nachdem du eine Schriftrolle erhalten hast, werden alle dartiber ausliegenden Karten sofort ein Feld
nach unten nachgeriickt. Dann wird vom Nachziehstapel eine neue Schriftrolle nachgezogen und
offen auf Position 6 (neben dem Nachziehstapel) gelegt.

Es gibt zwei Arten von Schriftrollen: Verstirkungszauber und Prophezeiungen.

1. Verstiirkungszauber

Verstarkungszauber kannst du einmalig und nur zum Ergénzen einer
entsprechenden Aktion, die du auf andere Weise ausgelst hast, nutzen.
Normalerweise ermoglicht dir ein Verstarkungszauber 2 zusétzliche Aktionen.

Hast du z.B. durch das Platzieren eines Hexpléattchens 3 Schritte auf dem

Zauberstab, darfst du dort 2 weitere Schritte vorriicken, wenn du einen
Verstiarkungszauber ,Zauberstab‘ spielst.

Ausnahme: Beim Einfachen Verstarkungszauber e erhltst du nur 1 zusétzliche Aktion,
kannst dir aber aussuchen, fiir welche Aktionsart du sie nutzen méchtest.

Hinweis: Verstarkungszauber einer Aktionsart kénnen miteinander
kombiniert werden, z.B. ergibt die hier nebenstehende Kombination

3 zusitzliche Kristallaktionen.

Genutzte Verstarkungszauber legst du umgedreht (Riickseite nach
oben) neben deinen Sichtschirm.

Ungenutzte Verstarkungszauber bleiben so lange offen vor dir liegen,
bis sie genutzt werden. Bleiben sie bis zum Spielende ungenutzt,

bringt jede ungenutzte Schriftrolle ,Verstarkungszauber* 2 Siegpunkte.

2. Prophezeiungen
Prophezeiungen sind Auftragskarten, die am Spielende Siegpunkte bringen, je nachdem,
wie gut du die Prophezeiungen erfiillen konntest:

1 Siegpunkt erhaltst du, wenn du nur im Besitz der
Prophezeiung bist, sie aber nicht ausreichend erfullt hast.

3 Siegpunkte erhaltst du, wenn du die Prophezeiung
in geringem Mafle erfiillt hast.

5 Siegpunkte erhaltst du, wenn du die Prophezeiung
in hohem Mafe erfiillt hast.

7 Siegpunkte erhaltst du, wenn du die Prophezeiung
hervorragend erfiillt hast.

Hinweise: Erhiltst du in
einem Zug mehr als

1 Magiechip mit Schriftrolle,
nimmst du fir jeden
Schriftrollenchip die vorderste
Schriftrolle aus der Auslage.
Mochtest du fiir einen Chip
die Auswabhl vergrofiern,
kannst du dies nur, wenn

du einen (oder mehrere)
Verstarkungszauber, Einfacher
Verstarkungszauber‘ und/
oder ,Doppelter Verstiarkungs-
zauber‘ zusitzlich spielst.

Es ist nicht méglich,

mehrere Schriftrollenchips

zu kombinieren, um eine
Schriftrolle von einer héheren

Position zu bekommen.

Mochtest du vor deinen
Mitspielern geheim halten, wie
viele und welche Schriftrollen
du bereits gesammelt

hast, sammle ungenutzte
Verstarkungszauber und
Prophezeiungen in einem
Stapel, den du jederzeit auf
die Hand nehmen kannst.

In dem unwahrscheinlichen
Fall, dass der Nachziehstapel
erschopft sein sollte, kénnen
nur noch die verbliebenen
Schriftrollen aus der Auslage
gewdhlt werden. Sollte auch
die Auslage aufgebraucht
sein, verfallen eure weiteren
Schriftrollenaktionen.
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Das Spiel endet nach 11 Runden, wenn jeder von euch nur noch
4 Hexplittchen hinter dem Sichtschirm liegen hat.

Wertet jetzt:

1. eure Eulenplittchen, die ihr auf dem Pentagramm gesammelt habt,
2. eure Magiechips, von denen jeder 2 Siegpunkte wert ist, und

3. eure Schriftrollen:

a) Uberpriift, ob ihr ungenutzte Verstirkungszauber oder nicht
ausreichend erfiillte Prophezeiungen vor euch liegen habt. Falls ja,
erhaltet ihr 2 Siegpunkte fiir jeden ungenutzten Verstarkungszauber
bzw. 1 Siegpunkt fiir jede unerfullte Prophezeiung.

b) Wertet erfiillte Prophezeiungen wie nachfolgend beschrieben.

Wer die meisten Siegpunkte gesammelt hat, wird Meister bzw. Meisterin
des Steins und gewinnt das Spiel.

Im Falle eines Gleichstands gewinnt, wer auf dem Zauberstab weiter
vorgertickt ist. Herrscht bei den betroffenen Spielern auch hier Gleichstand,
gewinnt, wessen Zihlstein weiter unten liegt.

Eklirung der P/Lo/z@mm

Symbolgruppen
Grofdte Gruppe eines bestimmten Symbols in eurem Kessel

Du musst mindestens eine Gruppe aus 4 entsprechenden
Symbolen haben, um 3 Siegpunkte zu erhalten, aus 5 Symbolen,
um 5 Siegpunkte und aus 6 oder mehr Symbolen, um

7 Siegpunkte zu erhalten. Bei weniger als 4 Symbolen hast

du die Prophezeiung nicht ausreichend erfillt.

Beispiel @ : Griin hat eine Gruppe aus insgesamt
5 Hexensymbolen. Es zdhlen sowohl im Kessel auf-
gedruckte Symbole als auch Doppel- und Sonder-

hexpléttchen. Unverbundene Symbole zdhlen nicht mit.

Griin bekommt somit 5 Siegpunkte fiir die Prophezeiung.

Besetzte und verbundene Orte
Hexen an bestimmten Orten

a) Unterschiedliche Ortstypen: Die Kristallkugel auf der Prophezeiung zeigt
verschiedene Ortstypen. Wenn sich eine deiner Hexen am ersten angegebenen
Ortstyp befindet, erhltst du 3 Punkte. Wenn sich je eine deiner Hexen
am ersten und zweiten angegebenen Ortstyp befindet, erhaltst du
5 Punkte. Wenn du Hexen an allen 3 Orten hast, gibt es 7 Punkte.
Hast du keine Hexe auf dem ersten angegebenen Ortstyp, gilt die
Prophezeiung als nicht ausreichend erfillt - unabhéngig davon, ob
du Hexen auf den anderen angegebenen Ortstypen hast oder nicht.
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b) Gleiche Ortstypen: Je mehr Orte dieses Typs von deinen
Hexen besetzt sind, desto mehr Punkte bekommst du. Fir
1 Hexe an solch einem Ort gibt es 3 Punkte, fiir je 1 Hexe
an zwei solchen Orten gibt es 5 Punkte und fur je 1 Hexe
an drei solchen Orten insgesamt 7 Punkte.

T et

Verbundene Orte

Ahnlich wie bei den Hexen beschrieben bekommst du Punkte,
wenn du bestimmte Ortstypen durch Energieverbindungen
deiner Farbe mit deinem Turm verbunden hast. Auch hier
muss zuerst der erste Ortstyp auf der Prophezeiung verbunden
sein, bevor es fir die Verbindung zum zweiten Ort Punkte geben

kann usw.

Beispiel e : Griin hat zwar

- =
einen fremden Turm und -
einen Wald mit ihrem Turm S N
verbunden, jedoch nicht den
an zweiter Stelle geforderten )

zweiten fremden Turm - somit ’

. . - - _ -
erhélt sie nur 3 Siegpunkte fiir * -
diese Prophezeiung.

Sonstige Prophezeiungen

3 / 5 / 7 Punkte fiir:

3./2./1

am Hexenstein (der Spieler,
dessen Hexe auf den 5 Punkten

steht, ist der Erste usw.)

2/3/ 4+
gesammelte Sonder-

hexplattchen (im Kessel oder

5-6/7-8/ 9+
eigene Hexen auf dem Spiel-

1/2/3+
liegende Hexen neben dem
plan (liegend oder stehend, eigenen Turm — die grofRe

inkl. der grofen Hexe) Hexe z&hlt nicht mit

4/5/6+
gesammelte Schriftrollen

4/5-6/ 1+
gesammelte Magiechips
(genutzt und ungenutzt)

neben dem Sichtschirm)

Einfacher Verstirkungszauber

Spiele diese Karte zusitzlich zu einer beliebigen Aktionsart
(ausgeldst durch das Platzieren eines Hexplattchens oder
mittels einer Bonusaktion durch Pentagramm, Kristall,
Zauberstab oder Magiechip) und fuhre entsprechend

1 Aktion dieser Art zusétzlich aus.

Chflirung der Verstirkungsyauber

zusétzlich aus.

3/4/5+
erreichte silberne
Wertungsfelder auf
dem Zauberstab

3/4/5+

Kristalle der eigenen
Farbe im Phiolenregal
(schwarze Kristalle und
Kristalle neben dem
eigenen Sichtschirm
zihlen nicht mit)

Doppelter Verstirkungszauber
Spiele solch eine Karte zusétzlich zu der angegebenen Aktionsart
(ausgelost durch das Platzieren eines Hexplattchens oder mittels
einer Bonusaktion durch Pentagramm, Kristall, Zauberstab

oder Magiechip) und fithre entsprechend 2 Aktionen dieser Art

Tipp: Alle erfiillten Prophezeiungen
bringen 3, 5 bzw. 7 Punkte, sind
aber unterschiedlich schwierig

zu erfullen. Achtet darauf, euch
Prophezeiungen zu sichern, von
denen ihr meint, sie leicht erfiillen
zu kénnen bzw. die zu eurer
Spielsituation passen.

Hinweis:

Das schwarze

Turmsymbol

auf den

Prophezeiungen

steht immer fur

fremde Turme, also unbesetzte
Turme oder Tirme der Mitspieler —

nie fir den eigenen Turm.

Das lilafarbene
Turmsymbol steht
fiir den eigenen
Turm, also den
Turm, auf dem
die eigene grofRe
Hexe steht.




Spielen in gemischten Runden

Es ist moglich, dass ihr als fortgeschrittene Spieler in Runden, an denen auch
Neueinsteiger teilnehmen, mit Handicap spielt.

Mischt zu Spielbeginn verdeckt eure Hexplattchen und legt 4 davon unbesehen
zuriick in die Spieleschachtel. Je nachdem, welches Handicap-Level ihr wihlt,
habt ihr weniger Plattchen zur Auswahl.

— Handicap-Level 3 (leicht): Legt 3 Plattchen offen hinter euren Sichtschirm.
Spielt in eurem Zug eines davon und zieht ein neues nach. Ihr habt stets die
Wahl 1 aus 3 (mit Ausnahme der letzten zwei Runden).

For Mixed Player Groups

For advanced players who play with a group that includes beginners, it is also
possible to play with handicaps.

At the start of the game, mix your hex tiles face down and return 4 of them to the
game box without looking at them. Depending on the handicap level, you play
with fewer tiles to choose from.

— Handicap level 3 (easy): Place 3 tiles face up behind your screen. On your
turn, play one of them and draw a new one. You always have the choice 1 out
of 3 (except for your last two turns).

— Handicap-Level 2 (mittel): Legt 2 Plattchen offen hinter euren Sichtschirm.
Spielt in eurem Zug eines davon und zieht ein neues nach. Ihr habt stets die
Wahl 1 aus 2 (mit Ausnahme der letzten Runde).

— Handicap-Level 1 (schwer): Zieht in eurem Zug ein verdecktes Plattchen und
spielt es aus. Thr habt keine Auswahl.

Das Spiel endet, wenn ihr alle 11 PLittchen gespielt habt. Bei Level 3 und 2
kénnt ihr in der bzw. den letzten Runden keine Plattchen mehr nachziehen.

— Handicap level 2 (medium): Place 2 tiles face up behind your screen. On your
turn, play one of them and draw a new one. You always have the choice 1 out

of 2 (except for your last turn).

— Handicap level 1 (hard): On your turn, draw 1 face down tile and play it. You

have no choice.

The game ends when you have played all 11 tiles. On level 3 and 2 you cannot
redraw tiles during the last round(s).

Pour les groupes de joueurs de niveaux différents

Pour les joueurs experts présents dans un groupe qui comprend des joueurs
débutants, il est possible de jouer avec des handicaps.

Au début de la partie, mélangez vos tuiles hexagonales face cachée et rangez-en
4 dans la boite de jeu sans les regarder. En fonction du niveau de handicap, vous
allez jouer avec un choix de tuiles réduit.

— Handicap de niveau 3 (facile) : placez 3 tuiles face visible derriére votre
paravent. A votre tour, jouez-en une et piochez-en une nouvelle. Vous pourrez
toujours en choisir 1 parmi 3 (sauf lors de vos deux derniers tours).

— Handicap de niveau 2 (moyen) : placez 2 tuiles face visible derriere votre
paravent. A votre tour, jouez-en une et piochez-en une nouvelle. Vous pourrez

toujours en choisir 1 parmi 2 (sauf lors de votre dernier tour).

— Handicap de niveau 1 (difficile) : a votre tour, piochez 1 tuile face cachée et

jouez-la. Vous n’avez aucun choix.

La partie prend fin lorsque vous avez joué les 11 tuiles.
Pour les niveaux 3 et 2, vous ne pouvez pas piocher de nouvelles tuiles lors des

derniers tours.

Ergebnis gekommen! Die Zeitvorgabe war utopisch, aber die Zauberer haben halt einfach mal angefangen! Danke an alle, die unter strengen Hygienevorschriften und vielen trennenden Kilometern

% %4/ é Dieses Spiel wére ohne den leidenschaftlichen Einsatz derer, die an das Potential des Prototyps geglaubt haben und sich Tag und Nacht hineingekniet haben, niemals zu einem so zauberhaften

mit und fiir uns testgespielt haben. Danke fiir konstruktive Kritik. Danke fiir klaglose Nachtschichten und laaaaaaange Videophonate! Danke an unsere beiden ,Nordlichter fiir die viele Zeit, die Ihr
diesem Spiel geschenkt habt, obwohl Ihr euer Soll léingst erfiillt hattet. Danke an unsere ,Wellenbrecherin“ die in ihren ersten Tagen (und auch dariiber hinaus) viel Sturm erfahren musste und trotzdem dagegenangestanden hat!
Danke an die ,Griine Magierin mit dem Zauberstab“ die aus Magiermangel irgendwann in vielen Kesseln gleichzeitig hat rithren mtissen. Doch all diese Zutaten haben ,Witchstone“ erst méglich gemacht!

Without the passion and commitment of those who believed in the potential of the prototype and truly got into it day and night, this game would never have achieved such an enchanting outcome! The time frame set was utopian,
but the wizards simply got started! A thank-you to everybody who playtested with us and for us under stringent hygiene regulations and in spite of many kilometers separating us. Thanks for constructive feedback. Thanks for taking
on night shifts without complaint and for looooooong video calls! A thank-you to our two “Northerners” for the great deal of time you have dedicated to this game, even though you had long fulfilled your obligations. And a thank-you
also to our “Wave-breaker” who had to bear heavy storms in her first days (and even beyond that) and nevertheless braved them! Many thanks to the “Green Enchantress with the magic wand” who, at some point, had to stir many
cauldrons at the same time, since there weren't enough conjuror colleagues. In the end, all these ingredients together have made “Witchstone” possible!

Leines km)aﬁm/

Vor uiber 20 Jahren verlief Reiner Knizia die mystische
Sphére der Zahlen, um einer der bekanntesten und
produktivsten Spielemagier der Welt zu werden. Mehr
als 700 seiner Spiele und Biicher sind bislang weltweit
in tiber 50 Sprachen erschienen und mit zahlreichen
internationalen Preisen ausgezeichnet worden. Zu
seinen herausragenden Spielen zéhlen sowohl Klassiker
wie Euphrat & Tigris, Modern Artund Ra als auch
populére Titel der letzten Jahre - z.B. Wettlauf nach EI
Dorado, LA.M.A. oder My City. Er bezaubert Spieler aller
Altersgruppen und Vorlieben mit einem reichhaltigen
Repertoire an Spielideen. Reiners Lieblingsbeschéftigung
ist es, in seinem ,Turm” in Miinchen zu sitzen und noch
mehr Ideen fiir neue Spiele aus dem Hut zu zaubern.

Over 20 years ago, Reiner Knizia left the mystical
sphere of numbers to become one of the world’s most
successful and prolific Magicians of game designing.
More than 700 of his games and books have been
published worldwide in over 50 languages, winning
numerous international awards. Among his notable
games are classics such as Tigris & Euphrates, Modern
Art, or Ra as well as recently popular titles such as

The Quest for El Dorado, LA.M.A., or My City.

With his wide range of game ideas, he enchants players
of all ages and tastes. Reiner’s favorite pastime is to

sit in his “tower” in Munich conjuring up ideas for even
more new games.

1l y a plus de 20 ans, Reiner Knizia a quitté 'univers
mystique des chiffres pour devenir 'un des magiciens de
la création de jeu parmi les plus populaires et les plus
prolifiques au monde. Plus de 700 de ses jeux et livres ont
été publiés a travers le monde dans plus de 50 langues,
lui valant de nombreuses récompenses internationales.
Parmi ses jeux les plus marquants, on compte des
classiques comme Tigre & Euphrate, Art Moderne ou

R4, ainsi que des titres récents tres populaires comme

La Course vers El Dorado, LA.M.A. ou My City. Grace a

sa large palette d’idées de jeu, il enchante les joueurs de
tous ages, quels que soient leurs gotts. Le passe-temps
favori de Reiner est de s’enfermer dans sa « tour » de
Munich pour faire apparaitre de nouveaux concepts pour
toujours plus de nouveaux jeux.

Martino Chiwcchicha

Martino Chiacchiera ist hauptberuflich leidenschaftlicher
Spieleentwickler, der sich ganz und gar seiner Aufgabe
verschrieben hat, aufergewohnliche Erlebnisse mit Hilfe
magischer Formeln (auch bekannt als Spielanleitungen)
zu kreieren, welche die Spieler durch starke Emotionen
verzaubern. Wie alle Magier ist er ein bisschen verriickt
und verbringt den Grofiteil seiner Zeit in seinem Studio,
umgeben von faszinierenden Welten in groflen und
kleinen Spieleschachteln. Er selbst ist Autor von

mehr als 40 Brettspielen, darunter Bestseller wie die
Deckscape-, Decktective- und Similo-Reihen sowie

die Mysthea-Trilogie.

Martino Chiacchiera is a passionate full-time game
designer committed to creating remarkable experiences
through Magic Spells (i.e., rulebooks) that enchant
players by providing happiness and powerful emotions.
He is a bit crazy — as all Wizards are - and spends
most of his time buried in his studio, surrounded by
fascinating worlds in big and small game boxes. He
has been the author of more than 40 board games
including several bestseller series such as Deckscape,
Decktective, Similo and the Mysthea trilogy.

Martino Chiacchiera est un créateur de jeux passionné
a temps plein qui cherche constamment a inventer des
expériences fabuleuses grace a ses sortileges (les regles
qu'il met au point), qui enchantent les joueurs en leur
apportant de la joie et des émotions puissantes. Il est un
peu fou, comme tous les sorciers, et passe le plus clair
de son temps dans son studio, entouré par des univers
fascinants contenus dans de petites et de grosses boites
de jeux. Il est 'auteur de plus de 40 jeux, dont plusieurs
séries a succes comme Deckscape, Decktective, Similo
ou la trilogie Mysthea.

Mariudy Ja//wg;af

Eigentlich diplomierter Architekt durchschritt Mariusz
Gandzel 2006 das magische Portal eines polnischen
Spieleverlages und betrat die phantastische Welt der
Spieleillustration. Seitdem versetzt er Spieler von Brett-
und Kartenspielen, Tabletops und Rollenspielen mit
seinem Zeichenstift in andere Universen, wie z. B. Star
Wars, Herr der Ringe, Warhammerund Call of Cthulhu.
Ein wirkungsvoller Zauber dafiir ist seine Liebe zur
traditionellen Malerei. Filmmusik, das Kino und die
Kunst der Achtziger Jahre nutzt er als Verstarkungszauber
fur die Erneuerung seiner physischen und mentalen
Kréfte. Der machtigste Zauber wirkt aber auf ihn kraft
seiner Frau und Tochter.

Originally meant to become an architect, in 2006
Mariusz Gandzel passed the Magic Portal of a Polish
publisher and entered the fantastic world of illustrating
games. Since then, Mariusz’s art has put a Spell on
players of RPGs, board and card games as well as of
miniature wargames — among them those of the Star
Wars universe, Lord of the Rings, Warhammer, and
Call of Cthulhu. A powerful enchantment for his work
is his love for the traditional way of painting. Film
music, movies, and paintings of the 1980s serve as
Reinforcing Spells for recreation and inspiration. The
strongest magical power, however, is cast upon him
by the special charms of his wife and his daughter.

Pourtant promis & devenir architecte, en 2006, Mariusz
Gandzel franchit le portail magique d’un éditeur
polonais pour pénétrer dans le monde fantastique de
lillustration de jeux. Depuis, le talent de Mariusz a
envouté les joueurs de jeux de role, de jeux de plateau,
de jeux de cartes et de jeux de figurines, notamment
dans les univers de Star Wars, du Seigneur des Anneausx,
de Warhammer et de LAppel de Cthulhu. Son travail
est particuliérement influencé par son amour pour les
techniques de peinture traditionnelles. Parmi ses sorts
de renforcement pour attiser son inspiration, il y a les
musiques de films, le cinéma et la peinture des années
80. Mais la source la plus puissante de sa magie lui
vient de l'aura irremplacable de sa femme et de sa fille.
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