DIE ZAUBERSPRUCHE

Es gibt b on Fiihre den Effekt aus,
= A sobald du den Zauber -
Zauberspriichen: et

moviBus @
& Entferne eine deiner verfluchten

Schriftrollen aus dem Spiel.
Uberpriift anschlieBend den Besitz
TRANSLATIO @

des Verflucht! - Plittchens.
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Schenke eine deiner verfluchten Schrift-
rollen einem beliebigen Mitspieler.
Uberpriift anschlieBend den Besitz des
Verflucht! - Plittchens.

beliebigen Mitspielers. Gibt ihm an-

(Dies kann auch die gerade gezogene Karte sein,
aber keine Schriftrolle.)

Nimm dir eine beliebige Karte von einem
Laden. War es die einzige Karte neben

Nachziehstapel, andernfalls nicht.

Seid ihr zu viert, konnt ihr auch in Teams spielen:

2 gegen 2. Dazu sitzen sich die Teampartner schrig
gegeniiber. Die meisten Regeln des Basisspiels bleiben
erhalten, d.h. auch weiterhin hat jeder Zauberer seine
eigenen Handkarten, seine ausgelegten Zauber und
seine verfluchten Schriftrollen.

Allerdings haben die Teammitglieder nun auch die
Moglichkeit, Karten auszutauschen: Immer, wenn du
wenigstens eine verfluchte Schriftrolle erhaltst (aktiv, durch
den Gehilfen oder passiv, als Ergebnis von Zauberspriichen),
kannst du eine der folgenden Aktionen ausfiihren:
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Ziehe blind eine Karte von der Hand eines

schlieflend eine deiner Handkarten zuriick.

dem Laden, ersetze sie mit einer Karte vom
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Der Effekt gilt fiir die

Q\:; Der Effekt tritt am

: p<{|| Spielende ein, direkt
[

gesamte Spieldauer 4] vor der Wertung

REPETERIBUS @&

9 Du darfst sofort einen

weiteren Zug ausfiihren.
ANTECESSIBUS
©© Fiir jeden dieser Spriiche in
deinem Besitz darfst du den

Gehilfen bei jeder Bewegung um
einen weiteren Laden versetzen.

DISPERATUS @

Fiir jeden dieser Spriiche in deinem
Besitz darfst du vor der Wertung

Hand ablegen.

SUFFOCARUS @

H

Lege var der Wertung alle
deine Handkarten ab.

9 Gib deinem Teampartner eine Handkarte.
9 Erhalte von deinem Teampartner eine Handkarte.

9 Gib deinem Teampartner eine deiner Handkarten
und erhalte von ihm eine.

Dabei diirft ihr euch jederzeit beliebig zu euren
Karten(wiinschen) duffern. Am Spielende addiert ihr als
Teammitglieder natiirlich eure beiden Ergebnisse
zu einem Gesamtergebnis, um zu sehen, welches

Team
gewonnen hat. /
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82 MAGISCHE GEGENSTANDE: | ]
— — 8 |2 110
‘ ‘ || Zauberspriiche Laden -
e 42 21 (Werte 1-5) Pliattchen
5 Y Zutaten Zauberbiicher
/ (in 5 Farben) (in 6 Farben)
o) 7 12
! Alraunen/ Verfluchte ) 1
Mandragoras Schriftrollen Spielfigur
(= Joker) ,,Gehilfe“

ZIEL DES SPIELS

Es ist Black Magic Friday — und die Laden fiir Zaubereibedarf im Dorf haben Schlussverkauf.

Die perfekte Gelegenheit fiir euch, die dringend benétigten Zutaten fiir die verschiedenen Zauberspriiche wieder
aufzufiillen. Aber achtet auf die anderen Zauberer, denn auch die sind unterwegs auf der Suche nach
magischen Schnippchen ... Also gebt ihr eurem Gehilfen eine umfangreiche Liste mit, in der Hoffnung, dass
er sich auf seiner Einkaufstour durchs Dorf vor allem die wertvollen Alraunen, die Zauberbiicher und
die dazugehorigen Zutaten unter unter den Nagel reiffit — und nicht die ,verfluchten Schriftrollen® ...

1

SPIELVORBEREITUNG

Legt die 10 Laden - Plattchen, gerade so, wie sie kommen, zu einem
geschlossenen Kreis zusammen (= das Dorf).

Platziert den Gehilfen auf dem Start-Laden (mit dem abgeflachten Dach).

Sortiert die 24 Zauberspriiche nach Werten und legt sie in 5 offenen ] @
Stapeln neben dem Dorf aus. Mischt die ler- und 2er-Zauberspriiche zuvor.

p = o Legt das Verflucht! - Plittchen und den Spielende - Marker bereit. @
" Je nach Spielerzahl miisst ihr von den >

magischen Gegenstinden welche aussortieren
(zuriick in die Spieleschachtel legen): i

6 Jeder Spieler erhilt eine weifle Karte ,Alraune“
2 Spieler: als erste Handkarte.
Entfernt alle blauen Karten (16)

sowie die 13 abgebildeten Karten #

3 Spieler:
Entfernt die 6
abgebildeten Karten

G Mischt alle restlichen magischen Gegenstinde (Karten) = =
und legt sie als verdeckten Nachziehstapel in die Dorfmitte."

0 Legt von dem Stapel der magischen Gegenstinde neben
jeden hellen Laden (= Tag) eine‘offene Karte (= 6 Karten
gesamt). Neben den Laden mit dem Gehilfen legt ihr
(noch) nichts.

o Legt neben jeden dunklen Laden (= N: ac\ht) eine verdeckte
Karte (= 3 Karten gesamt). Y

4 Spieler: Benutzt alle 82 Magische Gegenstinde



DIE VERFLUCHTEN
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SPIELVERLAUF

Wer einem Zauberer am #hnlichsten sieht,
beginnt. Danach geht es im Uhrzeigersinn reihum
weiter. Kommst du an die Reihe, musst du

eine der beiden folgenden Aktionen ausfiihren:

€3 DEN GEHILFEN BEWEGEN oder
@ EINEN ZAUBER AUSFUHREN

GEHILFEN
BEWEGEN

0 Bewege den Gehilfen um 1, 2 oder 3 Liden
im Uhrzeigersinn weiter.

9 Nimm dir alle Karten, die neben dem Laden X
liegen, auf dem du mit dem Gehilfen stehen
bleibst (und nur die!). Die so erhaltenen
Zutaten, Zauberbiicher und Alraunen nimmsgt
du auf die Hand. Die verfluchten Schriftrollen
aber musst du immer gut erkennbar offen vor
dir auslegen (auch wenn du sie als verdeckte
Karten aufgenommen hast!).

BEISPIEL FUR
EINE BEWEGUNG

Du bewegst den
Gehilfen 3 Laden
weiter.

9 Ergénze weitere magische Gegenstinde: Lege
neben jeden Laden, den der Gehilfe bei seiner
Bewegung verlassen bzw. passiert hat, eine
weitere Karte. Lege sie bei hellen Laden offen

und bei dunklen Laden verdeckt aus. Auf diese Du nimmst a(lilem
Weise konnen auch mehr als 1 Karte bei den * Karten neben ¢€
Zielladen auf.

Liden ausliegen.

EINEN ZAUBER
AUSFUHREN

Nimm ein beliebiges Zauberbuch von deiner Hand
und fiige mindestens 1 und hochstens 5 gleich-
farbige Zutaten hinzu. Lege diese 2-6 Karten offen
vor dir aus, so dass man die Zahl auf dem Zauber-
buch jederzeit erkennen kann.

ACHTUNG: Du darfst fiir einen Zauber nie mehr
als 1 Zauberbuch benutzen. Hast du mehrere
gleichfarbige Biicher, kannst du sie nur iiber meh -
rere Runden als verschiedene Zauber auslegen.

verlassenen un.d
alle passierten Laden ”
je 1 neue Karte
(verdeckt bzw. offen).

 BEISPIEL FUR DAS
RUSFUHREN EINES ZAUBERS

Nimm dir anschlieSend den oben liegenden Zau-
_ berspruch von einem der 5 Stapel, der maximal
deiner Anzahl von benutzten Zutaten entspricht.
Hast du beispielsweise 3 Zutaten ausgelegt, darfst
du dir entweder einen ler-, 2er- oder Ser-Zauber-
spruch nehmen.

Lege den Zauberspruch so auf dein Zauberbuch,
dass dessen Zahl weiterhin sichtbar ist, die
Zutaten aber verdeckt werden.

Wende dann, wenn du kannst und willst,
den entsprechenden Zauberspruch an
(siehe letzte Seite fiir mehr Details).

Das gelbe Zauberbuch ben
utzend legst d
3 Zutaten (2x gelb und 1x Joker) dgzu. !

Damit beschworst du einen 3er-Zauberspruch
P}md legst diesen auf dje Zutaten.

P . 2

(O 12 )

hohere Zauberbuch besitzt.

~SCHWARZE MAGIE™

Das schwarze Zauberbuch ist
speziell: Es verlangt ausschlieflich
Zutaten verschiedener Farben.

Du kannst beispielsweise 1 blaue,
1 rote, 1 griine Zutat und 1 Alraune
(= Joker) dazulegen und dir so
maximal einen 4er-Zauberspruch
nehmen.

~ALRAUNEN™

Die Alraunen sind sehr méchtige
magische Gegenstinde. Sie dienen als

“Joker. Entweder ersetzen sie eine
beliebige Zutat oder ein beliebiges
Zauberbuch Benutzt du eine Alraune
als Zauberbuch (Wert = 0), darfst du
entweder 1-5 Zutaten einer beliebigen
Farbe zufiigen (normale Magie) oder
ausschliefllich Zutaten verschiedener -
Farben (schwarze Magie).

ACHTUNG:

Bei jedem Zauber (welcher Art auch
immer) darf hochstens 1 Alraune
verwendet werden, also entweder
als Buch oder als Zutat.

SPIELENDE

Sobald die letzte Karte vom Nachziehstapel aus- o T—— {"m
-

BEISPIEL FUR
EINE ENDWERTUNG

gelegt wurde, erhélt der reihum néchste Spieler

den Spielende - Marker. Ab jetzt konnen nach der
Bewegung des Gehilfen natiirlich keine weiteren 1
Karten mehr neben die Liden gelegt werden. A

Hast du den Spielende - Marker erhalten,
leg ihn zunédchst mit der Seite ,,IIT*
nach oben vor dir ab, was alle daran
erinnert, dass noch 3 Runden gespielt
werden. Wenn du deinen néchsten Zug
gemacht hast, dreh den Marker auf die
Seite ,II (= noch 2 Runden zu spielen). Und nach
deinem tiibernéchsten Spielzug legst du ihn ganz zur
Seite (= fiir alle die letzte Runde).

UBRIGENS: Statt in diesen drei Runden einen
normalen Zug zu machen (Gehilfen bewegen
oder Zauber ausfiihren), konnt ihr auch jederzeit
komplett aus dem Spiel aussteigen.

! A 3 4, l
LS E
2+3 = 5 Punkte

Sobald die letzten drei Runden vortiber oder
alle ausgestiegen sind, endet das Spiel. Thr ermittelt
eure Siegpunkte:

Spriiche und Verflucht! -
~ Biicher Plittchen

= 17 Punkte = -2 Punkte S e

Handkarten; der Disparatus-
Zauber eliminiert eine davon
= -2 Punkte &

GESAMT: 13 PUNKTE

9 Jeder deiner ausliegenden Zauber bringt
dir so viele Punkte, wie das Zauberbuch (0-3)
zusammen mit dem Zauberspruch (1-5)
ergeben. (Die Zutaten spielen hierbei keine Rolle mehr.)

9 Zieh fiir jede Farbe (nicht fiir jede Karte!), die
du noch auf der Hand hast, 1 Siegpunkt ab.
Die Alraunen gelten hierbei als eigene Farbe.

9 Zieh 2 Siegpunkte ab, wenn das
Verflucht! - Plittchen vor dir liegt

Wer von euch nun die meisten Siegpunkte besitzt,
ist Gewinner. Bei Gleichstand gewinnt hiervon
derjenige, der mehr Zauberbiicher besitzt. Ist auch
diese Anzahl gleich, gewinnt hiervon, wer das




