SPELLBOUND
ZUSAMMENFASSUNG

Spielerzug:
1. Einebeliebige Karte von Schicksals-Auslage zu Hexentor legen

2. Magierkarten spielen oder abwerfen - immer auf Alagestapel
Karten nacheinander abhandeln / Karten auch teibeeiusfuhrbar
BewegungZu einem Dorf, einer Stadt oder der Wildnis (\#tadt zu Stadt = zwei
Schritte)
Magie Stadt: Versuch, den Hexenhut rickwarts zu bewégétein ziehen)
Wildnis: Zauberstab aufladen (+1)
Einfluss Verbindete als Mitstreiter gewinnen (kann beifl@sammelt werden)
oVerblundeten-Karte vom Dorf in die Schicksalsslagelegen
oDie anderen Karten dieses Verbundeten aufAldagestapellegen
Zauberbuch sucheMagier in Stadt / Wildnis & entsprechendes Bugtelen: Buch +1
Spezielle Aktionerder ausliegenden Verbindetenkarten ausfuihren
Zauberstab anwendellarker auf ,empty”, egal, wie weit aufgeladen

Phasenende
- Maximal 2 Magierkarten in Auslage!
- Magier in Stadt oder Wildnis hat sich Uberhanipht bewegt Hexenhut, bzw. Troll + 1.

3. Auslage erganzen (,Die Hand des Schicksals*)

3 oder mehr Widersacherkarten in der Auslage: Yldersacherkarten wirkungslos
ablegen unalle Hute sowie denfroll +1

Schicksals-Auslage ergénzen, bis 5 Magierkarteheges

/Karten reichen nicht auEnde des Decksind Kampf mit Hexe \

Ende des Decks:
- Alle Widersacherkarten in Auslage ausfihren uolégen.

- Hexenhite & Troll +1, wenn kein Magier / StadtWégr in Stadt, bzw. Wildnis.
- Eine Widersacherkarte zum Ablagestapel hinzufligen

Kampf mit der Hexe
So viele Steine aus Beutel ziehen wie eigene Stigkélexe
Mond-Kraft = eigene Starke der Hexe + gezogene Idtaide + Monde auf Karten am
Hexenturm
Sonnen-Kraft = gezogene Sonnensteine + Sonnenaté#iKam Hexenturm
Sonnen-Kraft gro3er als Mond-Kraft = Sieg der Magie:
oSchwachste Damonenkarte zum Hexenturm legen
oBeliebiges Zauberbuch ein Feld weiter ziehen
Sonnen-Kraft gleich grof3 oder kleiner als Mond-Krat = Sieg der Hexe:
o Mond-Kraft um 0-4 gréf3er: Hexe + 1 Stufe
o Mond-Kraft um 5-9 grof3er: Hexe + 2 Stufen
o Mond-Kraft um 10+ gréRer: VERNICHTUNG!

@nschlieﬁend Ablagestapel mischen, Auslage voltktharganzen.

Ausfuhren alleneu ausgelegten Widersacherkarten




Ortskarten
Fortuna
Fortuna Deck-Karte in der Schicksals-Auslage: Fat(Dorf) aufsuchen, dann +1
Sonnenstein in Beutel, sonst +1 Mondstein. Forkaman nicht abgeworfen werden, wird
aber spatestens bei Zugende abgehandelt.

Eeenquelle
Kommt ein Magier dort an: Zauberstab +1

Hexenturm
Muss zwingend gefunden werden. Sind mindestens2aeberbicher gefunden worden,
missen sich alle Magier fur dietzte Schlachgegen die Hexe hier einfinden.

Zauberspruchkarten

- Erreicht ein Zauberbuch ein Feld mit Zauberspkacten-Symbol, zieht der Spieler eine
Zauberspruchkarte vom Stapel und legt sie offersiadr ab.

- Manche mussesofort ausgefihrt werden, manche simg beim eigenen Zuganwendbar,
manchgederzeit.

- Nach Anwendung aus dem Spiel.

Sieg & Niederlage:

Sieg wennalles Folgende erfullt ist:

1. Mindestens vier Zauberbicher finden(erreichen ihres Zielfeldes)
2. Alle Magier im Dorf mit der Hexenturmkarte versammeln
3. Die Hexe zui_etzten Schlacht herausfordern!
- Alle Magier mussen sich im Dorf mit der Hexentukarte aufhalten
- Die Letzte Schlachterlauft wie ein Kampf gegen die Hexe, aulRer ¢adss
gefundene Zauberbuch entweder eine beliebige leaftder Mond-Seite des
Hexenturms vernichteoder als zusatzliche Sonne fir die Magierseite gezéhlt
werden kann.

Niederlage wennirgendeines der folgenden Ereignisse eintritt:

- Zwei Zauberbucher sind verloren.

- Zwei Widersacher-Figuren (Hexenhut oder Troltearhen ihr Zielfeld.

- Die Hexe erreicht den Turm an der Spitze des &erg

- Es kann keine Widersacherkarte zum Schicksal&Dezugefugt werden, obwohl die
Regel dies fordert.



