 LITTLE WITCH M(‘?NIGHT

" WAUF THRER REISE DURCH EIN FANTASY-MULTIVERSUM IN EINEM URALTEN [JNIVERSUM HAT THRE
EXPEDITION EINEN GEHEIMNISVOLLEN WJALD ENTDECKT. DIE BAUME RASCHELN SELTSAM, ALS
|« WOLLTEN SIE EIN GEWEIMNIS PREISGEBEN. ALSO BESCHLIEST DU, DEN DUNKLEN WALD ZU
' DURCHSUCHEN. AUF DEN VERSCHLUNGENEN PFADEN, DURCH DIE DIE BAUMWURZELN SCHWER ZU
UBERVINDENDE MUSTER BILDEN, WERDEN SIE VON EINER GEHEIMNISVOLLEN HEXE UBERFALLEN.
UM IHREN BANN ZU BRECHEN, MUSST DU EINEN RUNENKREIS DURCHQUEREN. ES SIEHT NACH
EINEM EINFACHEN TEST AUS, ABER DANN SAGT SIE DIR MIT EINER GEHEIMNISVOLLEN STIMME
DIREKT IN DEINEN EINGEFRORENEN GEIST, DASS SIE NUR EINEN VON EUCH GEHEN LASSEN WIRD.
« JHR ABER SEID ERFAHRENE ABENTEURER UND HABT EINEN PLAN, UM SIE ZU BESIEGEN.
(OK, VIELLEICHT WISSEN SIE ES NICHT, ABER WIR BESCHREIBEN ES WEITER UNTEN)
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KURZLISTE DER REGELN

» FIGURENZUG — SPIELFELDMUSTER = BEWEGUNG AUF RUNE JE NACH SPIELFELDMUSTER.. . .
P MAN KANN NICHT ZWEI FIGUREN AN EINER RUNE HABEN. WJENN EINE FIGUR AUF EINE 5
BEREITS BESETZTE RUNE ZIEHEN SOLL, VIRFT SIE DIE DRAUFSTEHENDE FIGUR VON DORT
RUCKWARTS AUF DIE NACHSTE GLEICHE RUNE ZURUCK.

» RUNE )¢ JOKER UND DAMIT JEDE FARBE.

» RUNE X3. DIE FIGUR ZIEHT AN RAND DES RUNENKREISES.

» RUNE 3% POSITIONSAUSTAUCH DER FIGUREN - THRER GEGEN EINER DER ANDEREN

SPIELER.

» FALLT DER WURFEL AN DIE GRENZE ZVEIER ODER MEHRERER MUSTER ODER RUNEN,
DARF DER SPIELER WAHLEN, WELCHES MUSTER ODER WELCHE RUNE ER DAVON HABEN

MOCHTE.

> RUNE X\ HAT YORRANG VOR ANDEREN RUNEN ODER FARBEN.

» ZWEI ODER DREI SPIELER HABEN JEVEILS ZWEI FIGUREN. V/IER, FiiNF ODER SECHS

SPIELER HABEN JEVEILS NUR EINE.

» DER GEVINNERWURF MUSS AUF DEM [EIBE DER HEXE LANDEN.

SPIELZIELE

JN DIESEM SPIEL MUSST DU MIT ALL DEINEN SPIELFIGUREN ALS ERSTER DIE JIEL-
LINIE UM DEN RUNENKREIS ERREICHEM.

ORBEREITUNG

AUCH AUF EINER REISE VON TAUSEND MEILEN MUSS MAN DEN ERSTEN SCHRITT MACHEN. (ND -
DAS IST DIE |JORBEREITUNG. DIESE IST BEI DIESEM SPIEL ABER UNGLAUBLICH SCHNELL UND
AMUSANT.
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ALS ERSTES MUSST DU DIR EINEN GEGENSTAND BESORGEN, DEN DU WERFEN KANNST (WEITERHIN NUR
WIRFEL"). DAS KANN EIN KIESELSTEIN ODER EINE KUGEL AUS ALUFOLIE ODER ETWAS ANDERES
SEIN. ES SOLLTE SICH JEDOCH UM EIN OBJEKT MIT EINER AUSREICHEND UNREGELMABIGEN FORM
HANDELN. DER WURFEL IST WICHTIG, UM DIE BEWEGUNG IM SPIEL ZU BESTIMMEN, ALSO WAHLE EINEN
MIT EINEM HOHEN GRAD AN ZUFALLSBEWEGUNGEN AUS.

(BITTE TEILEN SIE UNS MIT, WELCHES DER VERRUCKTESTE GEGENSTAND VAR,
DEN SIE ALS "WURFEL™ BENUTZT HABEN) 1
. NATURLICH, DIE GROSE DES "WURFELS™ IST VICHTIG. DIE RICHTIGE GROSE IST GEGEW EIN SONDER- *‘
. FELD AUF DEM T-SHIRT ZU PRUFEN. SIE KONNEN DIESES AUF DER KARTE FINDEN: ES IST EIN AUEIN- %
<& STEHENDER KREIS AM UNTEREN RAND DES RUNENKREISES. DER WURFEL DARF DIE GROBE DIESES
. KREISES NICHT UBERSCHREITEN. ‘
: DER MESSRAUM FUR DEN WURFEL FARBKENNZEICHNUNG

s
-

BN\ DER ZVEITE SCHRITT IST DIE |JORBEREITUNG DER SPIELFIGUREN.

i

o,

" AUCH HIER SOLLTEN SIE THRE FANTASIE UND THR TMPROVISATIONSTALENT EIN WENIG ANSTRENGEN.
\'  DAS WJICHTIGSTE BEI DER "HERSTELLUNG" DER FIGUREN IST, DASS SIE LEICHT VONEINANDER ZU = .
ERKENNEN SIND UND DASS ES WAHREND DES SPIELES ZU KEINEN /ERVECHSLUNGEN KOMMT... LETZ-
TENDLICH SIE REPRASENTIEREN SIE. [JND INRE GROBE SOLLTE DEM \/ERLAUF DER FELDER AUF DEM -
SPIELBRETT ENTSPRECHEN... TM TDEALFALL IST EINE FIGUR SO GROS WIE DAS QFFNUNGSTEIL EINER iﬁ

_ GETRANKEDOSE, ODER EINE PISTAZIENSCHALE.

g -

HABEN SIE KEINE ANGST, THRER FANTASIE FREIEN JAUF ZU LASSEN UND FIGUREN ZU SCHAFFEN,
. DIE SIE STOLZ MACHEN VURDEN. JND DANN MACHEN SIE NACH THREN MOGLICHKEITEN UND THRER |
'+ JANTASIE FIGUREN, DIE SIE TREFFEND REPRASENTIEREN WERDEN. A
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ACHTUNG! BE! SPIELEN ZU 2WEIT ODER ZU DRITT HAT JEDER SPIELER ZVEI FIGUREN ZUR YERFIIGUNG.

DER DRITTE SCHRITT IST DIE |/ORBEREITUNG DES SPIELFELDS. %
LEGEN SIE DAS SPIEL-T-SHIRT AUF EINE EBENE FLACHE. (ZERTRAMPELTER BODEN, NIEDRIGES
GRAS, EINE MATRATZE USV.) WENN SIE DAS T-SHIRT MIT DER YORDERSEITE NACH UNTEN LEGEN, !
ENDET DAS SPIEL SOFORT UND ALLE HABEN VERLOREN @ WJENN DAS BILD OBEN LIEGT, KANN MAN S
MIT DER |/ORBEREITUNG FORTFAHREN. DER LETZTE SCHRITT VOR DEM EIGENTLICHEN SPIEL BESTEHT !
DARIN, DIE SPIELFIGUREN NEBEN DEM START-ZIEL-FELD AUSERHALB DES SPIELFELDS ZU PLATZIE- :?
REN. [IND DAS WAR'S. >
DAS SPIEL KANN LOSGEHEN, " 4
. '»'il
Y,
'@‘T‘:‘i

AUSFUHRLICHE BESCHREIBUNG DER REGELN \
ES IST SEHR EINFACH, SICH IM SPIEL ZU BEWEGEN, UND ALLES HANGT VON DEN FARBEN AB, DIE MAN
WURFELN KANN.

WENN SIE ZuM BEISPIEL AUF GRUNE FARBE WURFELN, ZIEHEN SIE JHRE FIGUR ZUR NACHSTEN
GRUNEN RUNE, AUCH VENN SIE NOCH EINE FIGUR AUS DEM SPIEL HABEN.

i

EINE RUNE GLEICHER FARBE ZURICK. JENN ZWISCHEN DEM STGCK UND DEM START KEINE RUNE
GLEICHER FARBE MEHR VORWANDEN IST, SO GEHT DAS STUCK AUS DEM SPIEL RAUS. (NEBEN DEM
STARTFELD)




& WEILUNG. ES IST EIN SPIELFELD MIT DER RUNEXXO: . WENN DER HEILUNGSORT MIT EINEM BELIEBIGEN

WAS IST, VENN DER "WIRFEL™ AN EINE FARBGRENZLINIE FALLT UND ZVEI ODER DREI FARBEN UBER-"%"
SCHNEIDET? N DIESEM FALL WAHLT DER SPIELER, DER DEN "WRFEL"™ GEWORFEN HAT, EINE DER
[FARBEN AUS, DIE DER "WURFEL" BERUHRT, UND ZIEHT AUF RUNE GLEICHER FARBE HIN. (BEISPIEL: DU
WURFELST EINEN KIESELSTEIN UND ER UBERSCHNEIDET SICH MIT QRANGE, ROT UND BILAU, ALSO
WAHLST DU DIE FARBE, DIE DICH AM VEITESTEN VORANBRINGT ODER ANDERVEITIG VON WORTEIL IST,

Z. B. EIN DOPPELSPRUNG)

B - . -—

RUNE X SOG. [[NIVERSALSPIELFELD IST EIN JOKER, UND SIE DURFEN ZU DIESEM JEITPUNKT

JEDE BELIEBIGE RUNE WANLEN,

th;% = Sk BY

TEIL AUF DEN "WURF™ TRIFFT, MUSS MAN ES SPIELEN (MAN DARF ZU DIESEM ZEITPUNKT KEINE ANDERE
FARBE WAHLEN, UND ES HAT SOGAR |fORRANG VOR EINEM X ODER 1% ).

A

[FARBE ZU WURFELN VIE DAS FELD, AUF DEM DU SICH GRAD ZU WEILEN VERSUCHST. (IN UNSEREM
BEISPIEL DIE GELBE FARBE). ODER DU WIRFELST DAS [INIVERSALSPIELFELD X .

SPIELER, DER AM HEILEN IST, STELLT SEINE FIGUR UBER DEN PUNKTIERTEN RAND DES KREISES ,-"
DRUBER.

I
DU BLEIBST DANN SO LANGE DRIN, BIS ES DIR GELINGT, IN DEINEM NACHSTEN ZUG DIE GLEICHE “

LASST DICH AUF JEDEM FELD FALLEN, AUF DEM SICH EIN ANDERER SPIELER BEFINDET. DU WAHLST AUS,
MIT WELCHEM SPIELER DU DIE POSITION WECHSELST.

WAPNUNG: DIES IST OBLIGATORISCH, UND SIE MUSSEN TAUSCHEN, AUCH WENN ES FUR SIE UNGUNSTIG
IST. DU TAUSCHST NICHT MIT EINEM SPIELER, DER NOCH KEINE FIGUR AUF DEM SPIELFELD HAT ODER
SICH GERADE HEILT.

EQY ~ xowpy

SPIELFELD MIT DER RUNE iS¢ wﬂ&-mm IST EW znuamspmu ;-,'n ZIEHT DICH AN UND I
e




WENN DIE RUNE, AUF DER DU STEHST, ALS VERDOPPELT DARGESTELLT IST, DARFST DU ERNEUT WiiR-
FELN. (DU MACHST EINEN DOPPELSPRUNG). DIES GILT JEDOCH NICHT, WENN DU DARAUF ZURUiCK-
GEWORFEN WIRST ODER WENN DU AUF SIE VON DER HEILUNG HERABGESTIEGEN BIST.
© BEI SPIELEN MIT ZVEI ODER DREI SPIELERN ZIEAT EIN SPIELER MIT JENER FIGUR HERUM, DIE IM AM
. BESTEN PASST. DER SPIELER MUSS MIT SEINEN FIGUREN DAS ZIEL ERREICHEN. (WENN SIE MIT MEHR
. ALS EINER PERSON SPIELEN, MUSSEN SIE ZUERST MIT ALL IHREN FIGUREN AM ZIEL ANKOMMEN)
2 GRUNDREGEL: ES KONNEN NIE ZVEI FIGUREN AM DEMSELBEN FELD STEHEN.

* WENN ALLE SPIELFIGUREN SICH IN DER HEILUNG BEFINDEN, ENDET DAS SPIEL NICHT — ES WIRD
WEITER GEWUIRFELT, UM DIE HJEILUNG ZU VERLASSEN.

% DAS SPIEL IST VORBE!

A5 SPIEL ENDET, WENN DER SPIELER AUF DEM LETZTEN FELD VOR DEM ZIEL STEHT UND DEN
WURFEL SO WVIRFT, DASS EIN TEIL DES WJURFELS DEN KORPER DER HEXE BERUHRT/UBERLAPPT!
(NUR WENN DU EINEN LEICHTEREN SCHWIERIGKEITSGRAD IM SPIEL EINSTELLEN WILLST, KANNST DU
mnmwmnnﬂm wmﬁ:ﬂwcmmmwcmﬂ WENN DU DAS SPIEL



SONDERSITUATIONEN

[

WIRD EINE FIGUR AM HEILUNGSORT KURIERT UND DIE EINES ANDEREN SPIELERS STEIGT AUF DIE i
[RUNE DARUNTER AB, SO KANN SIE DORT VERBLEIBEN, BIS DIE GRAD GEHEILTE FIGUR INS SPIEL ZU-
RUCKKEHRT. WJENN ER BEI SEINER RUCKKEHR NOCH DA IST, WIRD DIE FIGUR AUF DER RUNE RiCK- %
WARTS AUF DAS NACHSTE FELD MIT GLEICHEM RUNENMUSTER ZURCKGEWORFEN, ]
UND UMGEKEHRT, VENN DIE FIGUR AUF DER RUNE UNTER DER FIGUR IM HEILUNGSORT AUCH AUF
HEILUNGSORT WUIRFELT, VIRFT SIE DIE FIGUR, DIE IM HEILUNGSORT BEREITS STEHT, AUF DAS NACH- i
STE ZURUCKLIEGENDE SPIELFELD DERSELBEN RUNE ZURUCK. (GENAU WIE BEIM KLASSISCHEN
RAUSWERFEN, AUSER DASS DIE EINZIEHENDE SPIELFIGUR NACHHER IM HEILUNGSORT BLEIBT). i
" WENN EIN SPIELER 2WEI FIGUREN IM SPIEL HAT, DARF ER MIT EINER BELIEBIGEN VON DIESEN
l ZIEHEN. ER DARF AUCH IN JEDER RUNDE DIE GLEICHE FIGUR ZIEHEN. (ABER NICHT VERGESSEN:

MAN KANN NUR GEVINNEN, WENN MAN ALLE EIGENEN SPIELFIGUREN INS ZIEL GEBRACHT HAT).
',’;-’ TRIFFT DER \JURFEL AUF EINE RUNE AUF, SO ZAHLT ES, ALS HATTE ER DIE ENTSPRECHENDE FARBE
* GETROFFEN, UND DER SPIELER DARF MIT SEINER FIGUR AUF DIE NACHSTE ENTSPRECHENDE RUNE

ZIEHEN.

ANDET DER WJURFEL AUSERHALB DES SPIELBEREICHES, SO IST DER NACHSTE SPIELER DRAN. (ER 1

‘!.'L

DARF WAHREND DER AKTUELLEN RUNDE NICHT WIEDERVERFEN). WJENN DER WIRFEL AUFGRUND VON
SEINER FORM EINE DER FARBEN TRIFFT, ABER NICHT AUF IHR LIEGT, (D.H. EIN TEIL DAVON WIRD IM
/ LUFTRAUM (JBER DER FARBE UBERBRUCKT), SO DURFEN SIE DIESE FARBE NICHT WAHLEN. EIN
SPIELER MUSS AUCH SEINE EIGENE FIGUR RAUSWERFEN, WENN SEINE AKTIVE FIGUR AUF DAS GLE-

. ICHE FELD EINZIENT.

ERWEITERTE REG.ELH

WENN SIE DAS SPIEL BEREITS SOWEIT GEMEISTERT NABEN, DASS ES JHNEN ZU LEICHT FALLT, KONNEN ’
SIE ES SICH ETWAS ERSCHWEREN, WIR HABEN EINIGE TIPPS FiUR SIE, VIE SIE DIE REGELN ANDERN ﬂ
KGNNEN. 1
» NUR DER SPIELER DARF DAS SPIEL GEVINNEN, DER AUF DEN JOKER VURFELT. -
> SIND ALLE SPIELFIGUREN IM HEILUNGSORT DRIN, SO MSSEN SIE AUTOMATISCH VIEDER VON VORNE .
* STARTEN.

» WENN DU DEN WIRFEL SO WIRFST, DASS ER MEHRERE FARBEN UBERSCHNEIDET, MUSST DU

DIEJENIGE WAHLEN, DIE AN DEINER FIGUR AM NACHSTEN LIEGT.

» WENN SIE EINE ANDERE STRENGE REGEL IM SINN HABEN, SCHICKEN SIE UNS EINE E-MAIL MIT

THRER JDEE. (DIE ADRESSE BEFINDET SICH AUF DER LETZTEN SEITE)
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ALTER: 18-98
ART: DAS SPIEL BASIERT AUF GLUCK UND EIN WENIG GESCHICK-

: LICHKEIT

E SPIELDAUER: 15-45 MINUTEN

< ANZAHL DER SPIELER: 2-6 OPTIMAL, MEHR IST NACH ABSPRACHE

MOGLICH

[FIGURENBESCHAFFUNG: 5-7 KLEINE QBJEKTE
SCHWIERIGKEITGRAD DES SPIELS: SEHR LEICHT
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