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HO S ielkarten:

IS “Dorfbewohner ((Malefici)
IS Scheiterhaufen

78 rUerleurmlungskarten

2 Spwlverlaufskurten

I, Worum geht’s?
Dieses Spiel fiihrt zuriick in die Zeiten des Hexenwahns, die Zeilen
der (Bestrafung und ﬂusrottung von HMexen durch die %eilige
anuisition.
In diesem Spiel kannst du selbst in die gardemben der ehrenwerten
Herren anulsltoren schlupfen und gerechhgkelt walten lassen.
geder S ieler hat in einem @orf eine gruppe von Spttzeln um sich
gescharrt mlt deren %llf e man versucht, die “Male fla (= (Z/Lbeliater)
die im (Dorf ihr “Unwesen treiben, zu uberf ithren und auf den
Scheiier’mufen 21 bringen.
qferdachtig sind natiirlich alle (Dorﬂevoohner, die nicht zur eigenen gruppe
ehiren. /Jeder S ieler muss daher versuchen, mit seinen Spltze n die
Spdzel der underen auf den detterhuufen zu lmngen und gletchzaﬁg
das “Uberleben von mogltchst vielen eigenen zu sichern.
Man Imngt die anderen (Dorﬂemo}m@r uuf den Sc]wderhaufen indem
man verleumderische A igungen ausspricht, sich selbst zum J nquisitor
ernennt und mit zmeifelhaften Mitteln gesta’ndnisse erpressl.
Doch Vorsicht! Allzu leicht bringt man die anderen gegen die eigene
gruppe auf, und ehe man sich versieht, wird man vom gager Zum
ejaglen.
Als Spieler bekommt man sowohl Punkte fiir das ""Uerbrennen” der
anderen (Dorﬂzevaohner als auch fiir jales iiberlebende mdglual der

eigenen gruppe.

[ Syielanfban

In %hanglgked von der Anzahl der Spieler wird das Spiel elwas
unterschiedlich vorbereitet:

Das Spiel zu dritt: Die Mfisi—%rten, die auf der Riickseite (die
Seite mit dem brennenden Plakat und der ﬂufsc}lrift ,Brenn Du
Hex!") eine UVier und eine junf tragen, werden aussortiert.
Das Spiel zu viert: Die (Dorfbewohnerkarten, die auf der Riickseite
(die Seite mit dem brennenden Plakat und der ﬂufsc’mﬁ S Brenn Du

Hex!") eine 3unf tragen, werden aussortiert.
Das Spiel Zu f_iin}?t: €Es werden keine Karten aussortiert!

Weiterer Spielaufbau -S Spieler:
Die (Dotfbemohnerkarten werden gemisdlt und jeder
Spieler erhiilt drei Karten."Danach werden die
Scheiferhaufen gemisc]vf und jeder Spieler erhilt drei.
Nicht benb’iigte Scheiter’w,ufen kommen aus dem
Spwlgeder Spwler legi seine (Dorﬂwwohner mit der
Seite ”J\/Mef ici” vor sich aus und ordnel ]ec]em einen
deﬁerhaufen zu. Dazu wird die Karle mit der
Seile, auf der die geﬂ)en 3 lammen zu sehen sind,
so unler die (Dorﬂ)emohnerkarte gelegt, dass nur noch
der nieclrigste “Wert der Sc}leiterhuufenkurte unler
dem (Dorﬂyewohner hervorschaut (siche Abb.).

Da die Scheiterhaufen unlerschiedliche “Werte als nietlrigste Werle auf-
weisen, schauen sie unter den (Dorfbemohnerkarten unterschiedlich weit
heraus.

Hinweis: Je mehr der Scheiterhaufen unter dem Dorfbewohner
hervorschaut, desto mehr Gefahr besteht fiir ihn, dass er durch die
Inquisition verbrannt wird. Es empfiehlt sich beim ersten Spiel, den
Dorfbewohnern mit vielen Pentagrammen (=Siegpunkte, wenn sie
tberleben) Scheiterhaufen mit niedrigen Startwerten zuzuordnen.

Die beiden Spielverlaufskarien werden so iibereinander gelegi, dass die
Kartenseite mit

L. Die ﬂnlzluge sichtbar obenauf liegt. “Des “Weiteren erhiilt ]eder
S ieler sechs q)erleumdu skarten ({Karten mit dem :fackeltraﬂer auf
der Riickseite), die er auf dle Hand nimmt. Die ubrlgen Karlen werden
als Wuchziehswpel in die “Cischmitle gelegt

V. Grlanterung der Karten
“Hexenhammer ist ein Spiel, das von den Karten Jebt". Uersteht man
die Karten, so ergibt sich der Rest des Spiels fast von selbst.

Daher sollen hier zuniichst, vor der eigenﬂic}wn Spielregel, die Karten
genau erliutert werden.

A) Die Dorfbewohnerkarten
Sceitlich neben den Plakaten, die die @orﬂ;ewohner zeigen, sind links
?entagrumma abgebtldet und rechts brennende Ziindholzer.
: Die Anzahl der fPem‘agramme ibt die Zahl
der Swgpunkte an, die ein S wler bekommt,
wenn sein @orﬂzemohn@r dus Spiel iiberlebt.
Die Anzahl der Ziindholzer gibl die Zahl
der Siegpunkte an, die ein Spieler bekommt,
wenn er als Jmluisitor einen (Dorﬂ)evoohner,
der nicht zur eigenen gruppe gehb’rt, auf dem
Scheiter’mufen verbrennt.
Die Suagpunkte die das “Uerbrennen dem
' J nquisilor brmgen sind auch uuf der Riickseite
zu ﬁnden wiithrend dw g)eniagmmme nur uuf der “Vorderseite zu sehen
sind.
“Unlerhalb des Plakates mit dem Bildnis der Person sind Zettel mit
besonderen “Werten a n. Die “Werle bezichen sich auf lewhnanuge
Werleumdungskurten oder andere @orﬂewohner aus dem S iel und
kinnen die (Wtrkung von ausgesptelten Karten beemflussen
“Bezichen sich die ﬂngaben auf braune Karten oder (Dorﬂyevaohner
so werden die ausgapielten Karten beeinﬂusst, wenn der entsprechende
(Dorﬂewohner er isl.
“Bezichen sich die ﬂ aben auf elbe Karten, so werden die espuzlfe
Karten bezmﬂusst wenn der enisprechende (Dorfbevoohner %@g@
ist (siehe unten,).

%) Die Scheiterhaufenkarten

Die Sc]witerhuufenkarten zeigen an, wie nah ein (Dorﬂyewohner dem
‘Uerbrennen ist. “Die Karte des @orﬂewohners wird uuf der
Sc}leiierhauf enkarte hoch und runter geschoben, um die ﬂusmirkungen
der q}erlewmlungskarten anzuzeigen.

Durch einen , Beweis - “Du habest einen gef ihrten” (+2) wird der
betrof fene (Dm’ﬂyevoohner 2B. auf der Sc}wiferhaufenkarte um zwei nach
oben gesdwben, so dass ein um zwei erhihter “Wert auf der Karte zu

schen isl.




Wird ein “Wert von iiber Q erreicht, so wird
die Scheiterhuufenkarte hzrumgalreﬁt, so dass
die Seite mit dem heileren blanen Feuer zu
sehen ist, und der (Dorfbevoohner wird oberhalb
den entsprechenden “Wert geschoben
Die Schelterhuufen haben unterschiedliche
Startwerte. Ein (Dorﬂyemohner kann niemals
unter den Startwert seines Sciwder’ulufens
geschoben werden. Dieser unterste “Wert ist
der geringsle “Wert, den ein (Dorﬂ]evoohner
erreichen kann. Ergeben sich rechnerisch ni

“Werte als der Startwert, so wird die “Dorfbewohnerkarte oberhalb duases
“Wertes geschoben und die restlichen Punkte verfal en.
MAchtzehn ist der hichste “Wert, den ein (Dorﬂevoohner je uuf dem
Sdmter’mufen erreichen kann.

Er eben sich rechnerisch hohere “Werte als achtzehn, so wird die
(Dorﬂevoohnerkurte oberhalb die achtzehn geschoben und die restlichen
ﬂnklmjepunkte verfallen

€) Die Spielverlaufsharten

Der Hexenhammer wird in verschiedenen Phasen gespuzlt Die beiden
beidseitig bedruckten Spielverluufskarten zeigen das Symbol der jevoeils
s ) aktuellen Spielphase.
4 AuBerdem geben sie vowhilge
g(urzinfornwtionen 21 den
einzelnen Phasen. Die
Spua verlaufs’w,rten werden
iibereinander gelegt Die
diese oberste offen uusllegende
N~ < Karlenseile zeigl immer an,
in welcher Phase man sich gerade befindet. Man sollte daher darauf
achten (insbesondere der anuisitor), dass wiihrend des Spwls immer nur
die aktuelle Seite der entsprechendzn Karte zu sehen ist.

D) Die Verleumdungskarten
(Karten mit dem juckelirdger auf der Riickseite)

Die Bedeutung der Xartensymbole

gede Karte tragt an den Seiten die Symbole der Spielp]msen, in denen
sie uusgespielt werden kann. Die Symbole entsprechen den groBen
;%bbildungen auf den Spielverlaufskarten.

Normalerweise diirfen Karten von Spielern immer nur ausgespielt
werden, wenn sie am ,Z sind.

Karten, die in der ecke einen schwarzen funfzucklgen Stern tragen,
durfen auch auBerhalb des eigenen ,Zuges gespwlt werden. Sie werden
iiblichervoeise als Antwort auf andere Karten,
die keinen Stern tragen, gespielt. “Wann die
Karte im Speziellen gespielt werden Jurf, ist
durch einen “(ext und Symbol(e) auf der Karte
erliiutert.
Die (\X}irkung einer Karle mit einem Stern
kann nicht abgevoehrt werden, auch nicht durch
eine andere Karte mit einem Stern.
Des Weiteren sind noch verkleinerte
LS %lnldu en des zentralen Bildes der Karte
als S m])ol auf den Karten zu fmclen Gluuflg
auch vor dem Sym]vol des f unfzuck en Slerns).
Diese ﬂbbildungen dienen lediglich dazu, beim hiiufigeren Spielen die
(V(/irkung der Karten auf der Hand schneller zu erkennen.

Die Bedeutung der Zahlen

ﬂuf vielen Karlen sind Zahlen mit einem vomngesteﬂten Plus (+)
oder Minus (-) zufindzn. Diese “Werte sind sogenannle ﬂn]dugepunkte
und geben wieder, wie stark eine ausgespielte
Karle einen (Dorﬂyevoohner, auf den diese Karte
gespielt wird, belastet oder entlastet. “Der
Scheiterhaufenvoert des ungespielten @orf-
bewohners erhiht oder erniedrigt sich um den
entsprechemlen Wert.

Bei Karlen, die ein Plus und ein Minus
(+/-) vor der Zahl tragen, kann sich der
_ & Ausspieler der Karle die “Wirkung der Karte
N —/ aussuchen (ob der entsprechemle “Wert vom
Sc}wiferhaufenwert abgezogen oder dazu addiert vird).

Die Bedeutung der Farben

€Es gibt drei verschiedene giintergrundfurben uuf den Karten.

Braune Karten Bilder auf braunem Pergament):
“Diese Karten werden immer von einem eigenen (Dorﬂewohner me

einen eigenen oder frernden Dor hner gespielt. Ein eigener Dor hner
kann eine braune Karte (zB. %@gmw) auch auf sich selbst spielen.
“Beim ﬂusspielen von braunen Karlen muss der Spieler immer einen
(Dorfbevoohner benennen, von dem die auf der Karte aufgefuhrte
%undlung durchgefuhrt wird. Der so benannte (Dorﬂaewohner ist der
MQ muss der ﬂusspw]er der Karle den (Dorﬂ)evoohner
benennen, der als ﬂggek@ter von den ﬂusmrkungen dieser Karle
betrof f en isl.

Vvergisst einmal ein Spieler seinen (Dorfbevoohner 211 benennen, so wird
davon ausgegangen, dass sein @orﬂ;evoohner mil dem hichsten
Scheiterhuufenvoert die f}lumﬂung ausgefiihrt hat.

Pro lebenden (Dorfbevoo’mer, den ein Spieler vor sich ausliegen hat, darf
ein Spuzler immer nur eine braune “Karte withrend seines ,Zuges ausspielen.
€s konnen aber beliebig viele braune Karten uuf einen @orﬂ;evoohner
withrend eines ,Zuges gespielt werden.

Das Benennen des ﬂnkltigers ist insofern voichiig, da die (\X}irkung
der Karten durch den ﬂnklager beeinﬂusst werden kann. Ein gesiandms
+0 ziihlt 2.°B. +7, wenn es vom Zahnbrecher Karl uusgespielt wird, da
Karl ein +1 auf gesfiirulnis“ hat. Ein ,,:falsches ,Zeugnis“ ziihlt zwei
ﬂnklugepun’de woeniger, venin das Miidchen griseldis die ﬂnkliigerin
ist (er glaubt schon einem kleinem Miidchen?).

Der Ambmann gibt eine +2 uuf ]ede Karle, bei der er der &Zlnkliiger
ist und die “Witwe Ottheinrich die ﬂngek]aﬂte g(lagi der Amtmann
die gd an, so erhoht sich der “Wert der ausgespielten Karte um eins.
Much fiir die (\X}irkung der meisten gelben Karten ist es voichtig zu
wissen, welcher @orﬂzevoohner der ﬂn]z]ager ist.

Das Hausschwein Berta darf niemals als ﬂnkla‘ger benannt werden,
da es keine braunen Karten spielen durf.

Gelbe Karte (Bilder auf gelbem Pergament):

Beim ﬂusspielen dieser Karten muss kein @orﬂwmohnzr benannt
werden, der die uufgefiihrfen giandlungen clurchfii}lrt. €s gibt daher auch
keine @eschrankung f iir einen Spieler, wie viele gelbe Karlen ein Spieler
wiithrend seines Z: aussplelen darf So durfen in der Emkerkerungsphase
2 B. belwlng viele Spenden gespwlt voerden gelbe Karten konnen immer
uuf ]eden bellebtgen (Dorﬂevoohner ges werden.

Bei der , Verwechslung" wird die rUerleumdungskurte, die einen
ﬂngeklagfen belastet (oder auch enflastet), zu einem beliebigen anderen
@orﬂevoohner (mit Ausnahme des &Zlnk’jigers) verschoben, der vom
ﬂusspieler der gelben Karte benannt wird.



Bei ,, geteylfes ,ﬂeyd“ erhiilt ein beliebiger anderer (Dorﬂemohner (mit
Ausnahme des ﬂnkldgers), der vom ﬂusspieler der gelben Karte
benannt wird, genauso viele ﬂnklaﬂepunkte wie der ﬂngeklagte.
Die (Wirkung von gelben Karten kann durch einen ﬂngeklagten
beeinﬂusst werden, wenn die gespuzlt gelbe Karle unler seinen Etgensc}mf ten
uufgefiihrt ist. So erhiilt bei ,,geteyltes Leyd“ ein beliebiger anderer
@mﬂwmahner einen ﬂnklugepunkt mehr als die (\X}ahrsagerin, wenn
die (Wuhrsagerin die ﬂngddagie ist.

Grune Karten (Bilder auf griunem Pergament):

Bei diesen Karten handelt es sich um beliebte Proben, die clurchgef iihrt
wurden, um eine “Hexe zu enflarven. “Da diese Proben von der “Kirche
ubgelehnt wurden, diirfen sie nicht vom gemde amtierenden anuisitor
ausgespielt werden. €s gibt drei Proben ((Wasserprobe, (Wiegeprobe,
Teufelsmal) mit jemeils zwei unterschiedlichen ﬂusga’ngen.
€ine griine Karte darf jederzeit (also auch auBerhalb des eigenen ,Zuges)
von einem Spieler in der entsprechenden Phase uuf die aktuelle Hexe
ausgespielt werden, sofern er nicht der anuisitor ist.

Die aktuelle “Hexe ist immer der (Dorﬂ)evoohner, dessen Scheiferhaufen
den hichsten “Wert zeigt. ,Zeigen mehrere Sc]witerhaufen den gleichen
“Wert, entscheidet der Jm{uisitor (und nicht der ﬂusspieler der Karle),
fiir welchen (Dorﬂemohner die ausgespielte Probe gilt.

€ine ausgespielte Probenkarte kann ]'evoeils durch eine andere Karte
derselben Probe abgewehrt werden. “Die beiden Karten heben sich dann
gegenseilig auf €ine (Wasserprobe kann also durch eine andere (Wusserprobe-
Karte abgevoehrt werden. Beide Karten kommen dann ohne (Wirkung
uuf den ﬂblugestapel.

“Wird eine Probenkarte nicht abgevoehrt, S0 entfaltei sie unmiltelbar nach
dem ﬂusspielen ihre r\/Virkunﬂ.

Das Spiel wird, nachdem eine griine Karte ausgewerlet wurde, immer
in der Phase iR “Hinweise sammeln" f origesetzt. Die ausgespielte
Probenkarte kommt anschlieBend aus dem Spual (oder in die ﬂuslage
des Spielers, wenn sie Siegpun]u‘e zelgi) und nicht auf den &%h&gesiapel.

V. Syielverlany

Das Spiel verla‘uft in vier uufeinander folgenden Phasen, die sich
mehrmals wiederholen. “Die “Dauer und der Werlauf der einzelnen
TPhasen ist recht unterschiedlich und kann zum “Ceil von den Spielem
beeinﬂusst werden.

1. Die Anklage

Jn dieser Phase beginni immer der Spieler, der links
vom letzten anuisitor sitzt. In der ersten Spielrumle beginni der Spieler,
der das “Hausschwein Berta vor sich ausliegen hat.

Die ﬂn]z]agephuse wird von den Spielern reihum immer solunge gespielt,
bis sie durch einen Spieler, der die Jmluisition ruft beendet wird.
“Wiihrend der ﬂnk]agephuse kinnen von einem Spieler, der am ,Zug
ist, nur braune Karten ausgespielt werden, die auch das Symbol der
ﬂnklagephuse tragen. Er darf daher wihrend dieser Phase nur soviel
Karten uusspielen, wie er (Dorﬂ)emohner vor sich ausliegen hat. €s sind
die aﬂﬂemeinzn gzegeln f iir braune Karten zu beachten. “Das ﬂusspie]en

von Karlen ist optional, d.h. man muss keine Karten spielen.

(UIulenglg davon, wie viele Karten ein Spieler gespielt hat, zieht er

am Ende seines ,Zuges in dieser Phase eine Karte nach.

“—.

Ein Spieler kann auch zu (Beginn seines ,Zuges, wiihrend der
ﬂnklagepimsz, bevor er eine Karle g&spielt hat, die anuisition rufen.
Sobald von einem Spieler die anuisiﬁon gerufen wurde, ist die
ﬂnkhxgep’mse beendet.

& PDer Spieler, der die anm'sition gerufm hat, ist nun der anmsdor

@& Der anuisitor nimmt nun die Spi erluufskarten an sich und
dreht die oberste Karte auf 2. Die Ein}wrkerung“

&= Das Spiel befindet sich nun in der zweiten Phase und wird
mil dem entsprec}wnden Spielverlauf f ortgasetzt.

&&= Nuachdem man die anuisiiion gerufen hat, durf man keine
Karte mehr nachziehen.

@@= Dus (Rufen der anuisition durch einen Spieler kann durch
die Karte , Keine anuisition“ verhindert werden.

Das Spiel gehi dann beim ﬂusspieler der Karle in der ﬂnk]agephuse
weilter (natiirlich steht es dem Spieler dann seinerseils frei, die anuisition

zir ufen).

Zudem kann der ,Zug eines Spielers wihrend der ﬂnkblgep}mse durch
zahlreiche auBerhalb des eigenen ,Zuges gespielte, mit einem Stern

gekennzeichnete, “Karten unterbrochen werden.
2. Die Einkerkerung

@ Nun zieht die gmluisition durchs (Dorf, um vercltichtige
Personen einzukerkern. “Dadurch macht sich Panik im (Dorf breit.
Die Panik verhindert geordnzten %hufe, daher gibt es in dieser Phase
auch keinen geordneten Spielverlauf

gecler Spieler kann Karten spie]en, wann er michte. In dieser Phase
muss man als Spieler nicht darau[r warlen, bis man am ,Zug ist, denn alle
Spieler sind gleichzeitig am ,Zug Die gespielten Karten werden in der
fRei}lenfolge uusgevoertet, wie sie gespleli werden.

€s ist zu beachten, dass in dieser Phase zvoar beliebig viele geﬂ?e Karten
mit dem einkerkerungssymbol (insbesondere Spenden) gespielt werden
diirfen, aber in der gesmnten Phase diirfen von ]eJem Spieler maximal
nur soviel braune Karten gaspielt werden, wie er @orﬂewohwr vor sich
ausliegen hat.

= Des Weileren Jiirfen wihrend der ganzen Einkerkerungsphuse
keine “Karten nuchgezogen werden.

&= Sobald kein Spieler mehr Karten spielen michte, beginnt die
nichste Phase 3. “Der Glaubensprozess'.

- Der Jmluisitor sucht die entsprecherule Kartenseite me der
zweilen Spielverluufskurte und deckt die erste Spielverlaufskurte
durch diese ab.

&= Das Spiel wird in der 3. Phase | ortgesetzt.

3. Der Glaubensprozess

(Beginnend mit dem anuisitor spieli jeder Spieler reihum
nach Belieben eine Karte mit dem Symbol der glaubensprozessphuse
oder keine Karte aus.
Much in dieser Phase werden keine Karten nachgezogen.’
“Wenn jeder Spieler einmal am ,Zug war, wird ermittelt, welcher
(Dorfbevoohner den , heilBesten” Sc}wiferhaufen unler sich liegen hat. “Der
heiBeste Scheiterhaufen ist die Scheiterhaufenkarte, die den hichsten “Wert
unler einem (Dorﬂ)evoohner anzeigl.

&= "Haben mehrere (Dorﬂmvoohner die hischsten “Werle unter sich
liegen, so entscheidet der gnquisitor, welcher Sc}wiierhaufen heiBer
isl.

&= Der @orﬂemohner mit dem heiBesten Scheiterhaufen ist die

%XI llTld muss nun brennen.



= “Wenn der zu verbrennende (Dorﬂevoohner nicht zur eigenen
ﬂusluge des anuisitors gehb’rt, dann wird die Karte des
verbrannten (Dorfbevoohners herumgedreht (so dass die brennende
Seite zu sehen ist) und dem J nquisilor gegeben). Dieser legt die
Karte so vor sich ab, dass jeder mitspieler die auf der Karte
ubgebildeten Ziindholzer (= Siegpunkte) sehen kann.
Himweis: Verbrennt der Inquisitor eine fremde Person, dann
bekommt er gewohnlich als einziger Siegpunkte!

Der Scheiterhaufen des verbrannten (Dorﬂ)evoohners kommt
aus dem. Spicl.

gehb'rte der zu verbrennende @orﬂzevoohner zur eigenen &zlusluge
des J nquisilors, dann kommt die Karte des verbrannten

(Dorfbewohners aus dem Spiel und die nun leere

Scheiterhuufznkarie bleibt auf ihrem Platz liegen.

Hinweis: Ein offener Scheiterhaufen zdhlt am Ende des
Spiels fiir alle anderen Spieler einen Siegpunkt!

“Nach einer q}erbrenmmg oder nachdem eine griine Karte ausg&spielt
wurde, die nicht ubgevoehrt wird, gehi das Spiel in die niichste Phase
4. Hinweise sammeln" iiber.

Der J nquisilor zeigt dies an, indem er die zweite Spielverlaufskurte uuf
die entsprec}lende Seile dreht.

Wl/> 4. Hinweise sammeln

Nun daff ]eder Spleler reihum, beginnend mit dem anuisiior,
seine Kartenhand auf sechs Karten auf f iillen. Uor dem ﬂuf f iillen der
Kartenhand ularf jeder Spieler noch beliebig viele Karten auf den
;%blageswpel abvoerf en.

&= sl der Nachziehstapel leer, dann wird der Ablagestapel gemischt
und bildet den neuen Wachziehstapel.

@& Sobald alle Spieler ihre Karten aufgefiillt haben, beginnt das
Spiel wieder neu mit der Phase ,I. Die ﬂnkluge“. Der
anuisitor sucht die enisprec]wnde Kartenseile auf der ersten
Spielverluufskarte und deckt die zweite Spielverlaufskurte durch
diese ab.

@@= Nun gibt der anuisitor wieder sein Amt ab, indem er die
Spielwrhufskarten in die “Cischmitte legi

Das Spiel geht nun wieder mit der 1. Phase weiter. Die durch das
bisherige Spwl veriinderten Sc]witerhaufenwerfe der (Dorfbevaohner bleiben
dabei erhallen, so dass vielleicht schon bald wieder die anumtwn gerufen
wird

VI. Spielende und Gewinner

@@= Dus Spiel endet sofort, wenn es nach einer Werbrennung (am
Ende von Phase ,3. Der 5laubensprozess“) nur noch soviel
lebende (Dorﬁmvoohner gibt, wie Spieler an dem Spiel teilnehmen
(zB. 4 (Dorfbewo’mer bei 4 Spielern).

&= Nun erhilt ]eder Spleler Slegpun]u‘efur jeden lebenden (Anzahl

der ?entagmmme) und jeden verbrannlen @orﬂemohner
(Anzahl der Ziindhilzer) sowie fiir ]ecle griine Sonderkarte

(Anzahl der Ziindholzer), die vor ihm uusliegt.

= Des Weileren erhiilt ein Spieler noch einen Siegpunkt fiir
jeden oﬁenen Scheiterhuufen, der vor einem anderen Spieler
ausliegt

Alle Punkte werden zusammengeziihli, der Spieler mit den meisten

Punkten hat gewonnen.

VIIL Erlauterungen ju den griinen Karvten:

Wasserprobe "Hexe [eichter als Wasser”:

m A4 ""3 Die akluelle Phase endet sofort und das Spwl wird am Ende
- von Phase 3 Der glu,u])ens rozess mit der q}erbrennung

der aktuellen Hexe f orfgesetzi. ie q}erl)rennung wird fiir den

Jm{uisitor normal mlsgemertet. Der ﬂusspie]zr der (Wusserprobe

legt die Karte als zusitzlichen Siegpunkt in seine ﬂuslaﬁe.

Wasserprobe "Hexe schwerer als Wasser”:

Die aktuelle Phase endet sofort und das Spiel wird wie am
Ende von Phase "3 Der ghmbempmzess“ mit der ‘Uerbrennu (
der aktuellen Hexe f ortgesetzi. Da die Hexe aber eigenﬂ'
ertrunken ist und nicht verbrannt wourde, wird so ausgewerlel, als
ob der ﬂusspieler der Karte der Tnguisitor gewesen wiire. Er
erhilt also die Karle des mngedfe]den (501')‘bevaohners von einem
anderen Spieler oder behill einen Scheiterhaufen, wenn es ein
eigener (Dorﬂ)evoohner war. Die enisprechende (Wasserprobenkwfe
kommt aus dem Spwl

Wiegeprobe “Hexe [eichter als Bibel“:

Die aktuelle Phase endet sof ort und das Spiel wird am Ende
von Phase 3 Der glaubensprozessu mil der q}erbrennung
der aktuellen Hexe fortgeset:zt. Die qferbrennung wird fiir den
J nquisitor normal ausgevoertet Der ﬂusspw]er der (\/Vieﬂeprobe
legt die Karte als zusitzlichen Siegpunkt in seine ﬂus]uge.

Wiegeprobe “Hexe schwerer als Bibe(*:

Die Karle wird auf die aktuelle Hexe ge]egt. Danach wird
das Spiel in der Phase . Hinweise sammeln" f ortgesetzi.
Bis zum niichslen glaubensprozess durf kein ﬂnklﬁger mehr
diesen @orﬂewollwr anklagen, d.h. es Jiirfen solunge keine
braunen Karten mehr uuf iese Person gespielt werden. Zu
(Beginn der niichsten Phase 3 Der gluubenspmzess“ kommt
die Karle aus dem Spwl

Das  *Teufelsmal +18“ sclzl den Scheilerhaufen der
aktuellen Hexe uuf den hichst mb‘glichen Wert.

Das  "Teufelsmal —18 selzl den Scheilerhaufen eines
beliebigen (Dorﬂemohners auf den Startwert zuriick.

,,rUervoechslung“, L g /enankluge“ und geteyltes
,and“ kinnen nicht auf ein %f elsmal gespteli werden.

Dank: Jch danke allen Testspielern fiir ihre ﬂnregungen und gedulll
beim Spielen mil meinen zigmul iibermalten und iiberkleblen g)rotofypkarten.

Mein besonderer “Dank gIlt Ina und Matthias Calrein f iir die %Lnierstﬁzﬁmg
bei der gzegelformulierung, sowie meiner Frau Antonia gzudolph und meinen
Kindern, ohne deren (Unterstiitzung ich niemals die Zeil hitle, Spiele wie

dieses zu entwickeln.
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