










Der Spieler darf mit einer beliebigen eigenen Spielfigur einen 
Trank seiner Wahl abliefern, gerade so, als ob er den entspre-
chenden feigen Druiden ausgespielt hätte. Achtung: Auch das 
Liefern an einen eckigen Turm ist hier erlaubt.

  
 Der Spieler darf bis zu zwei Bewegungen mit einer belie-
bigen eigenen Spielfigur oder je eine Bewegung mit beiden 
Spielfiguren ausführen, gerade so, als ob er die entsprechen-
den feigen Hexen ausgespielt hätte. 

Der Spieler darf mit einer beliebigen eigenen Spielfigur eine 
benachbarte Wolke wegzaubern, gerade so, als ob er die feige 
Wetterfee ausgespielt hätte. 

die waldplättchen 
… werden immer benutzt, wenn auf der Rückseite des Spielplans ge-
spielt wird. Die sechs Plättchen werden zu Spielbeginn verdeckt ge-
mischt. Dann wird zufällig je eines offen auf den dafür vorgesehenen 
Flächen der vier entsprechenden Waldgebiete platziert. Die restlichen 
zwei Waldplättchen kommen zurück in die Schachtel.

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

Die einzelnen Plättchen bedeuten:

(2x) Wer eine Rolle „feige“ spielt und ein solches Plättchen 
abgibt, darf anschließend anstelle der feigen die mutige Akti-
on ausführen. Der Spieler bleibt aber im Sinne der restlichen 

Regeln „feige“. Er sticht damit also weder den bisherigen mutigen Spieler aus 
noch wird er dadurch zum nächsten Ausspieler. 
Beim Ereignis „Wie in alten Zeiten“ kann sich ein Ausspieler mit einem solchen Plätt-
chen nicht davor drücken, mutig ausspielen zu müssen.

(2x) Wer ein solches Plättchen zu Beginn eines Durchgangs 
abgibt, darf eine Karte mehr auf die Hand nehmen. 
Dieses Plättchen darf beim Ereignis „Mehr oder weniger“ auch noch 

eingesetzt werden, nachdem alle Spieler ihre Handkartenanzahl bekannt gegeben 
haben; die eine Karte mehr wird bei der Siegpunktevergabe dieses Ereignisses nicht 
berücksichtigt. 

(2x) Wer eine Rolle „feige“ spielt und ein solches Plättchen 
abgibt, rückt, anstatt die feige Aktion auszuführen, seinen 
Marker um 5 Siegpunkte vor. 

Wird dieses Plättchen während der Ereignisse „Schwarzmarkt“ bzw. „Schwarz-
brennerei“ abgegeben, erhält der Spieler trotzdem nur 5 Siegpunkte (und nicht noch 
weitere 3 Siegpunkte bzw. eine beliebige Ressource).
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1x liefern

2x bewegen

1 Wolke wegzaubern

die waldplättchen

… werden auf der Spielplan-
rückseite benutzt 

Vier zufällige offen in ent-
sprechenden Waldgebieten 
auslegen

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

„feige“ spielen, aber mutige 
Aktion ausführen

+ 1 Karte auf die Hand

5 Siegpunkte statt 
feiger Aktion



die hügelplättchen

… werden immer benutzt, wenn auf der Rückseite des Spielplans ge-
spielt wird. Die sechs Plättchen werden zu Spielbeginn verdeckt ge-
mischt. Dann wird zufällig je eines offen auf den dafür vorgesehenen 
Flächen der vier entsprechenden Hügelgebiete platziert. Die restlichen 
zwei Hügelplättchen kommen zurück in die Schachtel.
 
Die einzelnen Plättchen bedeuten:

(5x) Sobald ein Spieler mit einer Spielfigur in ein Hügelge-
biet mit einem solchen Plättchen zieht, zündet 
er umgehend den „Turbo“ seines Besens und 
versetzt diese Spielfigur auf einen der beiden 

auf dem Plättchen angegebenen Steinkreise. In dem 
neuen Zielgebiet darf er, wenn er die mutige Hügelhexe 
ist, einen Trank abliefern. 
Anmerkung: Es kann sein, dass die Insel mit dem Steinkreis „B“ nicht erreichbar ist 
oder man von dort nicht mehr herunter kommt, sollte dort das folgende Hügelplätt-
chen ausliegen. Von der Insel mit dem Steinkreis „D“ kommt man nie wieder herunter.
Natürlich dürfen beim Turbo-Nutzen sowohl Wassergebiete als auch Gebiete mit Wol-
ken überflogen werden.

(1x) In diesem Hügelgebiet wird kein „Turbo“ gezündet, 
sondern hier kann jeder Spieler als mutige Hügelhexe einen 
orangefarbenen Trank für 7 Siegpunkte in den allgemeinen 
Vorrat liefern, gerade so, als wäre der Turm auf dem Spiel-

plan abgebildet (siehe auch Seite 7).
Dasselbe gilt, wenn hier jemand als Gipfeldruide einen Trank abliefert.

12

die hügelplättchen 

… werden auf der Spielplan-
rückseite benutzt 

Vier zufällige offen in ent-
sprechenden Hügelgebieten 
auslegen

Spielfigur umgehend auf 
einen der beiden angegebenen 
Steinkreise versetzen 
(und dort als mutige Hügelhexe 
evtl. Trank liefern)

einen orangefarbenen Trank 
für 7 Siegpunkte liefern 
(zurück in den Vorrat!) 
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Autoren und Verlag bedanken sich ganz besonders bei Michael Rien-
eck für die Initialzündung zu diesem Spiel. Desweiteren bei:
Michael Gantner, Gerhard Heinzle, Peter Hofbauer, Wolfgang Lehner,
Dennis Rappel, Harald Schatzl, Walter Schranz, Julian Steindorfer und
Stefan Widerin sowie den Spielegruppen aus Bad Aibling, Bödefeld,
Grassau, Oberhof, Reutte, Siegsdorf und Wien.
 
Sollten Sie Kritik, Fragen oder Anregungen zu diesem Spiel haben, 
schreiben Sie uns oder rufen Sie an:

alea | Postfach 1150 | 83233 Bernau 
Fon: 08051 - 970720 |  Fax: 08051 – 970722
E-Mail: info@aleaspiele.de | www.aleaspiele.de   
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