| 54 Karten in 6 Farben, nummeriert von1 bis 9 |
| 1 Spielfeld mit dem Hexenrad

E
Spielidee o
Vor langer, langer Zeit gab es ein mysteridses Dorf Namens Blackmore, Es lag in einem wunder- | 1
schénen Wald mit riesigen Béumen und schmalen Waldwegen. Das Dorf war die Heimat einer
Gruppe von Hexen. Sie lebten ihr Leben voller Magie und sandten dunkle Zauberspriiche in die
Welt hinaus. In all den Jahren war niemand in der Lage das Hexenrad zu kontrollieren - bis jetzt.

Spielziel

Versuche das Hexenrad so lange und so oft zu kontrollieren wie méglich. Jede Hexe die du mit
deinen Stichen einfingst gewshrt dir Magiepunkte. Wer am Ende des Spiels die meisten Magie-
punkte gesammelt hat gewinnt das Spiel und kantrolliert das Hexenrad bis zum Ende der Zeit...

Spielaufbau

| - Mische alle Karten und teile an jeden Spieler verdeckt 6 davon aus

| - Lege die restlichen Karten verdeckt, als Stapel, auf den Tisch

-Wibhle eine der beiden Seiten des Hexenrades und lege das Rad in die Mitte des Tischs.
Fiir die ersten Spiele sollte die absteigende Seite des Rades gewdhlt werden,

- Nachdem die Karten ausgeteilt wurden, wird die oberste Karte des Kartenstapels aufge-
deckt neben den Stapel gelegt. Diese Karte bestimmt die Trumpf — Farbe fiir die laufende
Runde. Drehe das Hexenrad so, das der Wert der Trumpfkarte mit dem Wert auf dem Rad
tibereinstimmt.

-Wiahle einen Startspieler.

Das Spiel

Das Spiel wird in Runden gespielt. In jeder Runde wird der Stich von dem Spieler gewon-
nen, der die Karte mit dem héchsten Wert gespielt hat. Jede Runde spielt der Startspieler
die erste Karte, im Uhrzeigersinn gefolgt von den anderen Spielern.

Die Farbe der vom Startspieler gespielten Karte ist fiihrend fir diesen Stich, dies kann jede
beliebige Farbe sein. Die anderen Spieler konnen ebenfalls jede beliebige Karte spielen.
Sie kénnen der fithrenden Farbe folgen, eine Trumpfkarte spielen, oder eine Karte einer
beliebigen Farbe. Alle Karten werden aufgedeckt gespielt.

Einen stich gewinnen

Der Stich wird von der Trumpfkarte mit dem hochsten Wert gewonnen (siehe Werte).
Wenn keine Trumpfkarten gespielt wurden, wird der Stich von der Karte mit dem hochsten
Wert und der fiihrenden Farbe gewonnen. Der Gewinner des Stichs wird der Startspieler

fiir die nachste Runde.




Werte

Die Rangfolge héngt vom Wert der aktuellen Trumpfkarte ab und von der Reihenfolge der
Karten auf der sichtbaren Seite des Hexenrades. Die hochste Karte der Trumpffarbe oder die
héchste Karte der fiihrenden Farbe gewinnt den Stich (Anmerkung: Wenn mit der anderen Seite
des Hexenrades gespielt wird, andert sich die Reihenfolge von absteigend zu aufsteigend).

Beispiel
Dies ist ein Beispiel eines Stichs mit 5 Spielern urd dem Rad auf der absteigenden Seite. Die
blaue 7er Hexe ist die Trumpfkarte, also ist die Reihenfolge 7-6-5-4-3-2-1-9-8 (7 ist die hochste
Karte und 8 die niedrigste Karte).

Anna beginnt den Stich mit ihrer gelben 2er Hexe; die ande-
ren folgen wie in dem Bild gezeigt.

Die Karte mit dem héchsten Wert ist die rote 7er Hexe,
aber die Karte ist weder ein Trumpf, noch hat sie
diefiihrende Farbe, daher kann sie den Stich nicht
gewinnen.

Der Gewinner ist David mit seiner blauen 4er Hexe.
Diese Karte ist ein Trumpf und hat einen héheren
Wert als die blaue er Hexe von Emma.

Wire die Trumpffarbe zum Beispiel griin an Stelie
von blau, wiire Brian der Gewinner gewesen, der
die héchste Karte der fiihrenden Farbe gespielt hat.

(amuan

Trumpfwechseln
Der Gewinner eines Stichs kann eine seiner in diesem Stich
eroberten Karten nehmen und diese tiber die momentane
Trumpfkarte legen, dadurch kann er beides verandern, die
Farbe und den Wert der Trumpfkarte. Das Rad wird dann so
gedreht das der Wert des Rades und der Karte wieder tiberein-
stimmt,

Ende einer Runde

Die Karten des Stichs werden verdeckt vor dem Spieler abgelegt
der den Stich gewonnen hat. Nun fillen alle Spieler ihre Handkar-
ten wieder auf, indem sie eine Karte vom Stapel ziehen, beginnend mit dem Gewinner des
Stichs, von den anderen Spielern im Uhrzeigersinn gefolgt.

Wenn am Ende einer Runde die letzte Karte vom Stapel gezogen wird, beginnt die
Endphase des Spiels. Konnen ein oder mehrere Spieler ihre Handkarten nicht mehr vom
| Stapel ziehen, weil er leer ist, dann ziehen diese Spieler ihre Karten vom Trumpf Stapel

| (dadurch verandert sich der Trumpf fiir den néchsten Stich!). Wahrend der Endphase des
| Spiels spielen die Spieler ihre Karten aus, ziehen aber keine neuen nach.
|

- Wertung

b Das Spiel endet, wenn alle Spieler ihre letzte Karte gespielt haben.

! Alle Spieler zihlen die Werte der von ihnen eroberten Karten zusammen.
Der Spieler mit den insgesamt meisten Magiepunkten ist der

Gewinner und wird das Hexenrad bis zum Encle der Zeit kontrollieren...
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