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Werde zum reichsten aller Hexenfiirsten,
indem du die wertvollsten Schitze sammelst!

Spielaufbau

1 ewnen Fiinstentiimer: Jeder von euch
sucht sich einen Hexenfiirsten aus und nimmt sich das
entsprechende Burgtableau. Falls ihr euch nicht einigen
konnt, verteilt die Burgtableaus zufallig. Mischt
anschlieflend die 10 Koboldkarten (braun), von denen
jeder zwei erhilt. Die iibrigen Koboldkarten kommen in
die Schachtel zuriick, ihr bendtigt sie fiir diese Partie
nicht. Nehmt euch zusétzlich eine Ubersichtskarte.

Schiebt dann eure Koboldkarten folgendermafien
unter das Tableau:

@ links unter eure Burg, wenn ihr eure Sammel-
und Erkundungsfahigkeiten verbessern wollt.

# rechts unter eure Burg, wenn ihr eure
Angriffsfahigkeiten verbessern wollt.

Schiebt die Karten so unter das Tableau, dass nur die Symbole am Rand sichtbar sind.
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Npielimateual

¢ 5 Burgtableaus

@ 25 Ortskarten
¢ 1Taverne
¢ 7 Bauernhdfe
O 7 Dérfer
¢ 10 Stadte
@ 76 Kreaturenkarten
¢ 10 Kobolde
O 46 fiese Kreaturen
¢ 20 extrem fiese Kreaturen
@ 50 Schatztruhenmarker
¢ 20 Holztruhen
¢ 20 Metalltruhen
¢ 10 Goldtruhen
@ 1Bonusmarkerbehélter
@ 45 Bonusmarker
¢ 20 Schilde
¢ 17 Verwirrungszauber

¢ 8 Zauberschilde
@ 1Ressourcenmarkerbehalter ’

@ 60 Ressourcenmarker
¢ 30 Nahrung
¢ 20 Glyphen
¢ 10 Fasser

& 1 Wiirfel

@ 5 Ubersichiskarfen

Aufteilung des Menschenreichs
im Spiel zu viert.

Beispiel: Kathi hat sich entschieden, einen Kobold links und den anderen Kobold rechts unter ihre
Burg zu schieben. Sie hitte beide Kobolde auch links oder rechts unter ihre Burg schieben kénnen.
Die Ontskanten des Menschenreichs: Die Vorbereitung der Ortskarten richtet sich nach der Spielerzahl:
@ Zu zweit: 3 zufillige Bauernhofe, 3 zufillige Dorfer, alle 10 Stidte und die Taverne.

@ Zu dritt: 4 zufillige Bauernhife, 4 zufillige Dorfer, alle 10 Stddte und die Taverne.

@ 7u viert: 6 zufillige Bauernhife, 6 zufillige Dorfer, alle 10 Stddte und die Taverne.

¢ 7u fiinft: alle Ortskarten.

Legt die Tavernenkarte, die auf beiden Seiten gleich aussieht, in die Tischmitte und legt danach die nicht

verwendeten Ortskarten in die Schachtel zuriick. Nehmt die im vorherigen Schritt ausgewahlten Karten und mischt sie separat nach der Art des Ortes.

Bildet aus den drei Stapeln wie folgt einen verdeckten Stapel: Legt zuerst die Bauernhofkarten auf die Dorfkarten und dann diesen Stapel auf die Stadtkarten.
Jetzt sollten die Stadtkarten ganz unten, die Dorfkarten in der Mitte und die Bauernhofkarten ganz oben liegen. Legt diesen Stapel, wie auf der nachsten
Seite abgebildet, iiber die Taverne. Zieht dann so viele Ortskarten, wie ihr Spieler seid, und legt sie aufgedeckt in einer Reihe rechts neben die Taverne.

Fneaturenstapel: Mischt die Karten mit den fiesen Kreaturen (blau) und den extrem fiesen Kreaturen (griin) separat, um zwei Stapel zu bilden und legt
diese verdeckt iiber das Menschenreich. Zieht die obersten zwei Karten beider Stapel und legt sie aufgedeckt in einer Reihe darunter.

Schatztuhien: Mischt die verschiedenen Arten von Truhenmarkern separat: Holztruhen, Metalltruhen und Goldtruhen.
Die Werte diirfen nicht sichtbar sein.
Martier: Legt die beiden Markerbehilter (Bonus und Ressourcen) bereit, sodass sie fiir alle qut erreichbar sind.

Wer als Letztes einen Schatz gefunden hat, beginnt und wird , Wiirfelmeister genannt.
Er nimmt sich den Wiirfel und beginnt die Partie.



Spielablauf

Jede Partie besteht aus mehreren Spielrunden und jede Spielrunde stellt einen Tag im Leben der Hexenfiirsten dar.
Ein Taq setzt sich aus mehreren Schritten zusammen, die nacheinander durchgefiihrt werden:

1) Aktive Horde auswihlen
2) Ressourcen sammeln

3) Kundschafter zuriickholen
4) Angreifen

5) Kreaturen rekrutieren

6) Tag beenden

Der Jag (Spiebunde)
1) Qhitive Horde auswihlen

Selbst als Hexenfiirst kannst du nicht alle Kreaturen zwingen, gleichzeitig fiir dich zu arbeiten! Der Wiirfel zeigt an, welche

Horde heute arbeiten wird. Dazu wiirfelt der Wiirfelmeister. Das Wiirfelergebnis legt fest, welche Burgreihe jeder von euch
fiir den ganzen Tag zur Verfiigung hat. Dies ist die aktive Horde.

Anschliefend darf im Uhrzeigersinn jeder Hexenfiirst, beginnend beim Wiirfelmeister, eine Runde Getranke ausgeben, indem
er einen seiner Fassmarker einsetzt, um den Wiirfelmeister erneut wiirfeln zu lassen. Dadurch kann sich die aktive Horde
dndern. Der Wiirfelmeister selbst darf eine Runde ausgeben oder einen Verwirrungszauber einsetzen (siehe nichste

Seite). Nachdem der Wiirfelmeister erneut gewiirfelt hat, darf wieder beginnend beim Wiirfelmeister jeder Hexenfiirst

eine Runde Getrédnke ausgeben. Dieser Schritt endet erst, wenn kein Hexenfiirst mehr eine Runde Getrinke ausgeben will.
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Verwirrungszauber: Wenn du als Wiirfelmeister einen Verwirrungszauber besitzt, kannst du damit die anderen Fiirsten verwirren und den Zauber
zu deinem Vorteil einsetzen, um erneut zu wiirfeln. Hierzu musst du einen Zaubermarker umdrehen, sodass die durchgestrichene Seite zu sehen
ist. Fiir den Rest des Tages ist dieser Verwirrungszauber inaktiv. Wenn du an einem spiteren Tag erneut der Wiirfelmeister bist, darfst du ihn
wieder einsetzen. Du darfst beliebig viele Verwirrungszauber besitzen und beliebig viele an einem Tag einsetzen. Am Ende des Tages drehst du die
genutzten Marker wieder auf die nicht durchgestrichene Seite.

Eine Runde Getrinke ausgeben: Wer mdchte, kann eine Runde Getrénke ausgeben, indem er einen Fassmarker einsetzt, damit der Wiirfelmeister
erneut wiirfeln muss. Das Fass wird zuriick in den Vorrat gelegt.
Ihr diirft beliebig viele Getrdnke an einem Tag ausgeben.

Beispiel: Kathi ist der Wiirfelmeister und wiirfelt eine 1. Da sie damit unzufrieden
ist, setzt sie einen Verwirrungszauber ein und wiirfelt eine 4, womit sie zufrieden
ist. Da Christoph die vierte Reihe seiner Burg nicht gefillt, setzt er ein Fass ein,
und Kathi wiirfelt eine 2. Da keiner mehr dafiir sorgen kann, dass Kathi neu
wiirfeln muss, ist die aktive Horde fiir den ganzen Tag und fiir alle Hexenfiirsten
die Horde in der zweiten Reihe ihrer Burg (die Reihe beginnt auf der linken Seite
der Burg und geht auf der rechten Seite weiter).

2) Ressowicen sammeln

Jeder von euch nimmt sich so viel Nahrung  und Glyphen aus dem Vorrat,
wie von der aktiven Horde seiner Burg gesammelt wird (linke Seite), und legt sie vor seine Burg.

3) HKundschafter zwuickholen

Jeder von euch zihlt die Schatzkarten _#, welche die aktive Horde seiner Burg von ihrer Erkundungstour
mitgebracht hat (linke Seite). Wer die meisten Schatzkarten hat, erhilt sofort eine Metalltruhe , die er von
dem entsprechenden Stapel nimmt und vor seine Burg legt. Bei Gleichstand nimmt sich jeder daran Beteiligte
statt einer Metalltruhe eine Holztruhe . Falls niemand eine Schatzkarte hat, iiberspringt ihr diesen Schritt.
Eure Truhen (jedoch nicht deren Wert) miissen fiir alle sichtbar sein, damit ihr jederzeit einen Uberblick iiber
die Besitztiimer der anderen habt.

4 ) Ungreifen
Beginnend beim Wiirfelmeister und dann weiter im Uhrzeigersinn kann jeder von euch
einen Angriff ausfiihren, indem er eines der folgenden Ziele angreift:

4 das Menschenreich oder
# cine gegnerische Burg.

Das Menschenreich angreifen: Die Zahl auf dem Schild
einer Ortskarte zeigt an, wie stark die Verteidigung

des Ortes ist. Um ihn angreifen zu konnen, muss die
Anzahl der Schwerter deiner aktiven Horde (rechte Seite)
mindestens so hoch sein wie sein Schildwert.

Beispiel: Jens machte das Dorf (rechts) angreifen.
Dafiir bendtigt seine aktive Horde mindestens drei Schwerter.

Wenn du einen Ort angreifst, erhdltst du die unten auf der Ortskarte angegebene Beute.
Nimm die entsprechenden Ressourcen und Truhen aus dem Vorrat und lege sie vor deine
Burg. Lege die Ortskarte anschlieflend ab.

Gegnenische Burg angreifen: Anstatt eines Ortes im Menschenreich kannst du auch

die Burg eines anderen Hexenfiirsten angreifen. Dabei gelten die gleichen Regeln wie fiir Angriffe auf das
Menschenreich. Die Verteidigung der Burg entspricht der Summe aus dem Schildwert auf dem Burgtableau
und der Schildmarker, die maglicherweise auf der Burg liegen. Die Anzahl deiner Schwerter muss
mindestens so hoch sein wie der Gesamtwert der Verteidigung.

Damit du bei deinen Angriffen Beute machen kannst, muss deine aktive Horden Diebe €g¥ enthalten
(rechte Seite). Pro Dieb erhiltst du eine beliebige Truhe von dem angegriffenen Hexenfiirsten. Den
Wert der Truhe darfst du dir erst dann ansehen, wenn du die Truhe vor deine Burg gelegt hast.

Hast du keinen Dieb in deiner aktiven Horde, kannst du auch keine Beute machen.



Beispiel: Die aktive Horde ist in Reihe 2. Christoph entscheidet sich, die Burg von Kathi
anzugreifen, deren Schildwert Z ist. Seine zwei Schwerter besiegen den Schild und der Angriff
klappt. Mithilfe seines Diebes kann er von Kathi nun eine Truhe stehlen. Anschlieend erhalt
Kathi einen Schildmarker.

Zaubenschilde und -schuverter: Manche Orte und gegnerische Burgen werden von
Zauberschilden geschiitzt. Diese Art von Schild kann nur durch Zauberschwerter
besiegt werden. Zauberschwerter erhaltet ihr mithilfe bestimmter Kreaturen.
Wie bei den normalen Schilden muss die Anzahl der Zauberschwerter der aktiven
Horde mindestens so hoch sein wie der Wert auf dem Zauberschild, damit der
Ort oder die Burg angegriffen werden kann. Zauberschwerter konnt ihr auch
anstelle von normalen Schwertern benutzen.

Beispiel: Um die Stadt (rechts) anzugreifen, braucht Christoph mindestens
1 Zauberschwert und 6 normale oder Zauberschwerter. Fiir die normalen
Schilde diirfte er eine Kombination aus beiden Schwertern einsetzen.

Wenn am Ende dieses Schrittes mindestens einer von euch 10 oder mehr
Truhen hat, endet die Partie sofort (siehe Spielende).

5 ) Kreaturen refwutienen

Mit Nahrung und/oder Glyphen habt ihr die Maglichkeit, Kreaturen zu rekrutieren. Beginnend beim Wiirfelmeister
und dann im Uhrzeigersinn konnt ihr pro Tag so viele Kreaturen rekrutieren, wie ihr mochtet, solange ihr ihre
Rekrutierungskosten bezahlen konnt. Die Rekrutierungskosten hingen von der Kreaturenart ab.

Ihr findet sie auf der Riickseite der Karten des Kreaturenstapels:

# Das Rekrutieren einer fiesen Kreatur (blau) kostet 2 Nahrung.
# Das Rekrutieren einer extrem fiesen Kreatur (griin) kostet 1 Glyphe + & Nahrung ODER 3 Glyphen.

Wenn du eine Kreatur rekrutierst, legst du die erforderlichen Ressourcen in den Vorrat und nimmst dann eine der zwei aufgedeckten
Kreaturen dieser Art. Wenn eine Kreatur rekrutiert wurde, wird sofort eine neue Karte vom entsprechenden Stapel aufgedeckt.

Dann schiebst du die rekrutierte Kreatur entweder links oder rechts unter deine Burg. Schiebe die Karte unter die bereits
vorhandenen Karten, sodass nur die Symbole der Kreatur sichtbar sind. Bei der Rekrutierung bestimmter Kreaturen

konnt ihr auch Bonusmarker erhalten. Diese Bonusmarker sind tiber dem Bild der Kreatur zu sehen.

Wenn du eine Kreatur mit einem Bonusmarker
auf der Karte rekrutierst, nimmst du den
entsprechenden Marker aus dem Vorrat und
legst ihn auf dein Burgtableau.

Bonusmarker ermaglichen euch, die Verteidi-

gung eurer Burgen zu verbessern (Schilde)

oder geben euch Verwirrungszauber (mit denen
ihr als Wiirfelmeister erneut
wiirfeln diirft). Die Bonusmarker
sind dauerhafte Belohnungen,
ihr konnt sie also nicht verlieren.

6) Jag beenden

Die Ortskarten, die aus dem
Spiel genommen wurden, werden
durch die nichsten Karten vom
Stapel ersetzt. Zusitzlich zu der
Tavernenkarte miissen immer so

© 2021 Blue Orange Edition. Bellum Magica und Blue Orange viele Ortskarten aufgedeckt sein,

sind Markenzeichen von Blue Orange Edition, Frankreich.

Verdffentlicht und vertrieben unter Lizenz von Blue Orange, wie ihr Spieler seid. Dann gibt
97 impasse Jean Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, Frankreich. der Wiirfelmeister den Wiirfel
www.blueorangegames.eu an den Hexenfiirsten zu seiner

Linken, welcher nun zum neuen
Wiirfelmeister wird.
Es beginnt ein neuer Tag.



