b ®oder®
 Krotengoren

der Welt der Zauberei zuriickziehen. Nach mehreren Jahrhunderten in dieser Welt ist gie

lm Sehloss zu den Vier Hadren ist ein grosser Ball angekiindigt. KARABOSSA will sich aus
milde geworden und will sich nun in einen kleinen Winkel der Hélle zur Ruhe sefzen. Sie

. hat alle Hexen des Reiches eingeladen, um die neue Hexenkdnigin zu krénen.

| Un ihre Nachfolge anzutreten, hat KARABOSSA die sechs michtigsten Hexen des Reiches
ausgewdhlt : Julia Haariges kinn, Antonia Krummer Buckel, Mathilda krumme Nage, Ursula

Pustel, Hilda Schielauge und Hanna Fauler Afem.

b Nur eine Hexe wird ihre Nachfolgerin werden, und zwar die stérkste und schlaueste,

Jede Hexe besitzt Krotengoren, Kleine wertvolle Tiere, die den Zauber, degsen die Hexen

~ sich bedienen, herstellen. Die Macht jeder Hexe hingt von der Zahl der krotengdren, die

sie begitzt, ab.

Um zur Kénigin der Hexen gekrdnt zu werden, muss man versuchen die krotengdren der

anderen Hexen hinauszuwerfen, damit diese go ihre Zauberkralt verlieren,




Hilda Schielduge

Mathilda Krumme
Nage
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SPIELZIEL

Der Gpieler, der noch mindestens ein

 krotengdn besitzt, nachdem dlle Kratengsren

der anderen Spieler rausgeworfen wurden,
hat gewonnen.

SPIELMATERIAL

" Dag Gpiel enthalt :
- ® |Z| karten

® { Hexentafeln

® (0 krotengoren-Gteine

® | Gehwarzer kater fir die Tischrunde

® | KARABOSSA Figur und ihr Sockel

® 25 Geherz—Steine

® | Regelheft

finmerkung : Die Scherz—Sieine kommen rur
bei der hochsten Schwierigkeitggtufe zum
Einsatz.

SPIELER UND SPIELDAUER

Bein "Hexerball” treffen sich 3 bis 6 Spieler

~flr eihe Spieldduer zwischen 30 und 45

Minuten.

DIE ZAUBERTRANK
- KARTEN UND DIE VERHE-

XUNGS — KARTEN
Das Gpiel enthdit 2 Arten von Karten :
Zaubertrank—Karten® und 37

“Verhexungs-Karten® .

® Die “Zaubertrank - Karten® haben 5 ver—
schiedene Farben : grau, blau, grin, gelb, rot.
Die kraft jeder Karte hdngt davon db, ob
diese Farbe mehr oder weniger hiutig vor—

. kommt. Je celfener eine Farbe ist, umso

groseer igt thre Macht im Spiel,

“Zaubertrank-Karten”

® 3 sehr seltene graue Karten ;

® g seltene blaue Karten ;

® |5 hiutig vorkommende griine Karten ;

® 273 gehr héutig vorkommende gelbe karten ;
® 35 gewdhnliche rote Karten.

fuf den “Hexentafeln” ist die Anzahl der
karten in den vergchiedenen Farben angege—
ben.

® Die “Verhexungs—Karfen® dienen dazu
eineh besonderen Zug auszufhren. Sie kommen
mehr oder wenig hautig vor und sind in drei
vergchiedene Schwierigskeitstufen eingeteilt.

“Verhexungg—karten”

® 27 karten mit einer weissen Flasche (A)
® |7 Kkarten mit einer weiss—achwarzen
Flasche (B)

® 3 Karfen mit eiher schwarzen Flasche (C)

(A (®)
Jede “Verhexungs—Karte” gibt die Wirkung
an, die sie auslost.

SPIELVORBEREITUNG
SCHWIERIGREITSSTUFEN

Das Spiel hat drei verschiedene
Schwierigkeitostufen. Vor Spielbeginn ent—
scheiden die Spieler, ob gie die einfache
Stufe wollen, (Far die Jingsten und die
Anfénger), die mittere oder die schwierige
(Fir geibte Spieler und Experten),

) Einfache Gtufe : man spielt mit dien
*Zaubertrank—Karten® und man fugt die
“Werhexungs—Karten” mit der weigsen
Flasche hinzu.

Z) Mittlere Stufe : man spielt mit dilen
“Zaubertrank-Karfen” und man figh die
“Verhexungs—Karten® mit der weissen

Flasche und die mit der weiss—schwarzen

Flasche hinazu.

3) Schwierige Stufe : man cpielt mif dlen
“Zaubertrank—Karten® und mit allen
“Verhexungs—Karfen®, das heigst mit der
weiggen, mit der weigs—gchwarzen und mit
der gchwarzen Flagche.

DIE KARTEN VERTEILEN

Jeder Gpieler wdhlt eine

der & Hexen und nimnt 10
krétengdren, die er in die « g
Truhe seiner Hexentafel
legt,

Armerkung : Wenn dag Spiel nicht

co lange dauern soll, kanh man begchlieggen,
dass Jede Hexe nur 5 oder ¢ Krotengdren
bekommnt.

Die Karten, deren Anzahl von der aus—
gewdhiten Gchwierigskeitstufe abhdngt,
werden gemischt und verdeckt wverteilt.
Jeder Spieler erhdlt 10 Karfen, die er auf
Hand nimnt.




* Die restlichen Karten kommen alg Sfapel
. wverdeckt aut den Tisch.
. Im Laute des Spicles, werden Karfen dbgelegt,

| die dann offen auf einen zweiten Stapel kom—

DER ERSTE SPIELER

. Der ercte Spieler ist dep jingste Spieler. Er
.~ bekommt den schwarzen kater und legt ihn 50
- vor sich hin, dags dlle Spieler genau erkennen
konnen, ob es gich um die erste, Tafelrunde
E (1) oder um die zweite Tatelrunde (Z) handelt.

- Er bekomit auch KARABOSSA. Dann kanh das
Gpiel beginnen.

SPIELABLAUF

Der Hexenball verldu¥t in mehreren Partien.

. Jede Partie begteht aus 3 gegonderten

Phagen :

® Phage | : der Grosse Sabbat
® Phage [l Ergte Tafelrunde
® Phase Il ; Zweite Tafelrunde

EINE PARTIE

~ PHASE 1 : DER GROSSE SABBAT

. Man bestimnt den ersten Spieler, Bei

- Spielbeginh ist es der jingste Spieler, bei
der zweiten Parfie ist es sein Nachbar zu
seiner Linken und so weiter, Alle karten, die
dbgelegt wurden, werden mit den noch librig—
gebliebenen karten des Stapels vermigcht.
Dann konnen dlle Spieler Karten nachziehen,
gemdss der Anzahl von krdtengdren, die sie
hoch in der Trube haben, aber nur bis zu 10
- karten.
.~ Beigpiel 1 : Es bleiben Din 4 Karten auf der
Hand und Du hast hoch 2 krétengéren. Du
ziehst diso 3 Karten nach (zugammen 7).
. Beigpiel 2 : [5 bleiben Dir £ Karten auf der
Hand und Du hast noch 5 Krétengdren. Du
ziehst algo 4 karten nach (zusammen 10). Ein
Gpieler, der noch |0 Karten (oder mehr, was
durchaus maglich ist) auf der Hand halt, zieht
natirlich keine Karten nach. i
. finmerkung : Bei Spielbeginn fallt diese Phase
. aus, well man ja weiss, wer beginnt und weil
dlle Spieler 10 Karten auf der Hand halten.

PHASE Il : ERSTE TAFELRUNDE

Im Unhrzeigersinn erhdlt jeder Spieler, wenn
er am Zug ist, KARABOSSA, die er vor sich
hinstellt. So gteht Karabossa immer vor dem

Spieler, der requldr am Zug ist. Diegep
greitt eine Hexe an, mit den Karten
“Verhexung” und "Zauberfrank”. Am Ende
der Tafelrunde landet KARABOSSA wieder __
beim ersten GSpieler. Dieger dreht den
schwarzeh Kater go um, ddgs dlle Spieler nun
erkennen, duss eg gich fortan um die zweite
Tafelrunde handelt,

PHASE Il : ZWEITE TAFELRUNDE

Diege zweite Tafelrunde wird genduso ©

gespielt wie die ergte. fm Ende der
Tafelrunde landet KARABOSSA wieder beim
ersten Spieler und damit endef die Partie.
Mah geht ddnh zu einer neuen Partie Uber,
beginnt mit Phage [ usw.

WIE SPIELT MAN ?

Ein Spieler muss immer angreifen, er kann
nicht hach Belieben passen. 1
Der Besitzer von KARABOSSA kiindigh laut
an ‘welche Hexe er angreifen will, indem er
ihren Nameh sagt und seine Karfen offen
auslegt.

Angriff
Der fngreifer dart |, 2 oder hochstens 3
karten auslegen.
Spielt er | Karte, muss es | “Zaubertrank—
karte” sein,
Gpielt er Z Karten, danh kénnen es 2
“Zaubertrank—Karten” sein (eg ist moglich,
dass sie in vergchiedenen Farbe gind), oder |
“Zauberirank—Karte® und | “Verhexungs—
karte”.
Gpielt er 3 Karten, dann missen es 2
*Zaubertrank—Karten” (eventuell in ver—
schiedenen Tarben) und | “Verhexungs—
karte” gein;

Die ausgelegten “Verhexungs—Karten” sind
nur die Karten, die im Angritf eraubt sind.
(Siehe auch Karten—index)

Zuerst wird die Zauberformel der
“Verhexungs—Karte® ausgefiihrt, wodurch
dlles gedndert werden kann.

Dann gehtigehen) die angegriffene(n) Hexe(n)
zur Verteidigung Uber.

Verteidigung
Der Vertfeidiger muss parieren, indem er
seine Karten auch offen ver sich ablegt.
Es ist moglich, dass, er den Angriff ganz
einfach abwehrt, wenn er die entgprechende
“Verhexungs—Karte” begitzt.




Julia Haariges Kinn

Aintonia Kpummer

Buckel

Hanha Fauler Aten

lgt dieg nicht der Fall, dann muss er den
fingritt parieren. Ein Angritt wird pariert mit
“Zaubertrank—Karten® (| oder 2), die in
derselben Farbe sein missen, wie die
karteln) des Angriffs,

Der Verteidiger kann, nach Belieben, auch
noch eine “Verhexungs—Karte® ablegen,

Ll unter der Bedingung, dags diege Karte in der

Verteidigung erlaubt isT (Siehe auch Karten—
Index). Dann wird die Zauberformel dieger
karte ausgefihrt.

Wenh die Verteldigung nicht gelingt, verliert
die angegriffene Hexe ein Krétengsr, das sie
aug ihrer Thuhe nimnt uhd hebeh ihre
Hexentafel legt,

fufgepagst : Der erfolgreiche Spieler, ent—
weder der fingreifer oder der Verteidiger,
nimnt | Karte vom verdeckfen Stapel. Ein
Spieler kann nur | Karte nehmen, auch wenn
e gich um eihen mehrfachen Angrift handelt

“(siehe karten—index).

Dann kommen dlie abgelegten Karten auf den
offenen Gtapel.

LAUTES VORLESEN
DER RARTEN

Wenn ihr die Karfen “Zaubertrank” und
“Nerhexung” augspielt, misst ihr immer die
Zauberformel laut wvorlesen (Schwarze—
katzen-Suppe,  Fliegendes—kaninchen—
Feder, Hoppla hier komm ich usw.), sonst hat
gie keine Wirkung. \Wenn ihr euch bei der
Zauberformel versprecht, dann ist dieser Zug
einfach ungilitig.

In diegem Fall, mugs der Gpicler geine
“Werhexungs—Karten” ablegen, die
“Zaubertrank—Karten” dart er wieder auf
Hand nehmen und er muss passen. Es sind die
Mitspieler, die aufpagssen und auf’ den
Yersprechungsfehler aufmerksam machen
miissen. Wird der Fehler nicht wahrgehommen,
darf der Spieler ungehindert geinen Zug aus—
fihren.

Eine “Spagsvogel—Kobold—karte” wird immer
gespielt, auch wenn der Spieler sich ver—
cprochen hat,

NICHT GENVG

RARTEN MEHR
Ein Spieler, sei e5 im Angrift oder in der
Verteidigung, der nur noch Z Karten in der
Hand hat, nimmt Z andere vom Gtapel, aber
vor oder nach dem fingriff, nie wihrend |
deggelben.
Ein Spieler, cei eg im fingritt oder in der
Verteidigung, der keine “Zaubertrank—
karte® mehr hat, legh zwei “Verhexungs—
Karten” offen ab, und nimmt Z andere vom
Gtapel. Er wiederholt dies o off, bis er
wieder gpielen kann. :
Merke Dir : Eine “Spasgvogel—Kobold— =
karte* kann hierbei dbgelegt werden.
fille abgelegten Karten missen fir dlle sicht—
bar sein. '
Zu Jedem Zeitpunkt, kann ein Gpieler einen
anderen fragen, wieviel Karten dieger auf
der Hand hat.

RAUSWURF EINER HEXE
Eine tHexe scheidet aus dem Spiel aus, wehn
dle ihre Krétengtren getotet wonden gind.
Der Gpieler legt dlle ceine Karten db und dreht
seine Hexentafel um. War der ausgeschiedene
Gpieler am Zuge, danh fihrt gein Nachbar zu
geiner Lirken, das Spiel fort. :
Demzufolge kanh ein Hexerbdll, der mit & Hexen
begonnen hat, mif 5, 4, 3 oder sogar Z Spieler
fortgetthrt werden, bis zum Sieg der Hexe, die
Jetzt die neue Hexenkdrigin ist. 4

OPTION

(Stufe : schwierig)

Wenn eine Hexe aus dem Spiel scheidet, muss
sie dem Gpieler, der sie rausgeworfen hat,
thre Karten ibergeben. Dieser kann dann

nach Belieben Karten austauschen ; aber er
muss diegelbe Anzohl karten dg vor dem
Austauch auf der Hand halten. ]

ANMERRUNG
Wenn [hr euch fiir die schwierige Stufe

entschieden habt, dann dirft [he nicht =

vergessen im  Karten—Index die
zusdtzlichen Regeln, die mit den Karten
“schwarze Flasche” und den “Scherz-—
Gteinen” zusammenhdngen, zu legen.




' ZUSAMMENFASSUNG DER KARTEN

KARTENINDEX
“ZAUBERTRANEK-KARTEN"
Auf den “Zaubertrank—Karten” gibt die
fllustration den [phalt des Trankes an,
den Namen der Karte, sowie die Farbe
der kKarfe, die auch ihren
Seltenheitswert erkennen ldsst.

Um eine “Zauberfrank-Karfe” =zu
parieren, braucht man eine andere
“Zaubertrank—karte® in derselben
Farbe, aber nicht unbedingt mit demgel—
ben [nhalt.

Je weniger “Zaubertrank—Karten® g im
Spiel gibt, destso schwieriger sind sie
abzuwehren, das heisst, dass sie im
Spiel sehr méchtig sind. Hier folgt der
Seltenheitswert der “Zaubertrank—
karten® — wvon selten bis haufig — :
GRAUE Karte, BLAUE karte, CRUNE
karte, GELBE karte, ROTE karte.

“VERHEXUNGS-KARTEN™

Diese karten gind duch mehr oder
weniger selten. tHier ist eine
Zusammenfassung mit ihrer Jeweiligen
Anzahl (Zahl in  Klammern), ihrem
Schwierigkeitsgrad  und einigen
Erklérungen iber ihre Wirkungen.

EINFACHE STUFE
GRUNDSPIEL, RARTEN
MIT DER WEISSEN
FLASCHE

Wird nur im ANGRIFT gespielt
ZAUBERE! (4) :
.]Du greifst dlle Spieler
Zusammen an. Die
Verteidiger, denen es
gelingt  zu  parieren,

Angreifer bekommt | Karte,
i |wenn  wenigstens  ein

| ;| Verteidiger erfolglos ist.
= fufgepasst ! Der

fAngreifer bekommt nur | Karte, auch
wenh mehrere Verteidiger nicht abweh—
ren kénhen. 4
Wird nur in der VERTEIDIGUNG gespielt

BESEN, RAUS | (3) :
—— Diese Karte erlaubt es,
jeimn fingritf auszuwei—
cheh, indem man ithn auf
einen beliebigen Mit—

spieler lenkt, ausser auf

' :
% 5 den Angreifer. Aber der
e angegrittene Cpieler
L ) kann, fdlls er sie besitzt,
—— dieselbe karte dblegen
und den Angrif? auf einen anderen |
Cpieler geiner Wahl lenken, ausser auf
denjenigen, der ihm den Angriff beschert
hat. So kann der Angritt auf den Spieler,
der ihn dls ersfer eingegetzt hat,
uriickkommen, nachdem er zweimdl ab—
gewiegsen wurde.

ABRACADABRA (5) :

————— Diese Karte spielt die

- £ | Rolle eines Jokers und
| kann irgendeine fehlende
“Zaubertrank—karte”
erscetzen, ausser einer
| grauen. Wird im ANGRIFF
’ader in der VERTEI-
DIGUNG gespielt

ZAUBERSCHATZ (5)

Diege Karte eplaubt es 2
& = | Karten vom Gtapel zu
| nehmen. Man spielt sie im
iff und in der
s % | Verteidigung, sowie wenn
eine Karte “Zauberei”
3 | oder “Spags —vogel -
d | Kobold® gespielt wird,
“ damit man mit Hilfe dieser
Z Karten besger parieren kann.
Wird VOR einem Angritt gegpielt




HOPPLA, HIER KOMMW’ ICH (2) :
Diece Karte etlaubt eg
anstelle eihes danderen
Spielers zu spielen uhd
ihm go geinen Zug in einer
Runde wegzunehmen. So
kanhgt Du, durch das
| Ablegen dieger Karte,
in dergelben
spielen. Diese
karte legst Du db, wenn der Spieler
KARABOSSA erhdlt, bevor er spielt :
nachher ist es zu gpdf. Nachdem Du
anstelle des KARABOSSA-Besitzers
gespielt hast, geht die Tafelrunde
reguldr weiter. Dag heigst, der Spieler
zur Linken desjenigen, der geihen Zug
verloren hat, erhdlt KARABOSSA.
Mdn kanh diese Karte ‘nicht gegen
einen Spieler einsetzen, der sie soeben
gelbst gespielt hat.
Wird WAHREND des Angriffs gespielt

« SPIEGLEIN AN DER WAND (3) :

Diese Karte erlaubt es
einen fingritf zu verdop—
peln, auch wenn er hicht
unbedingt gegen Dich
L =i+ | gerichtet ist und zwar
% auf einen Spieler Deiner
o, 5 | Wahl. Aber dieser Spieler
{ = | dart weder der fingreifer
noch der Verteidiger
geih. Man muss zuerst den normdlen
Angritt parieren, dann den verdop—
pelten Angriff, auch wenn der Spieler,
der den verdoppelten fingriff veran—
laget hat, soeben ausgeschieden ist.
Wenn der verdoppelte Angriff gelingt,
vergiss nicht Dir | Karfe zu hehmen.
Ebense darf der  erfolgreiche
Verteidiger sich | Karte nhehmen.

Diese Karte kann zu irgendeinem
Zeitpunkt wdhrend eines Angriffs
gespielt werden.

MITTLERE STUFE
KARTEN MIT DER
SCHWARZ-WEISSEN
FLASCHE

Wird nur im ANGRIFT gespielt

ZAUBERBANN (1) :
Diese Karte erlaubt es
ein  Krétengdr des
Gegners  einzufangen,
i anstatt es zu téten. Das
= £ | eingefangene krétengor
é §| ersetzt eines Deiner |
e 3 | gefoteten krotengoren ;

roiacs | 6 benimmt cich fortan |

wie  Deine  eigenen

kratengdren.

Man kann nicht mehr dis 10 Kratengoren
begitzen. Der neue Besitzer kann dieses

krétengsr toten, wenn er einen Verlust
hat ; in diesem Fdll gibt er es seinem

Priheren Besitzer zurick, fir den es
danh ein totes Krétengor ist.

GESPENST (1) : 4
Diese Karte erlaubt es
2 Krotengdren des
Verteidigers zu toten, |
angtatt nur eines. fber,
sollfe der Verteidiger
erfolgreich  parieren,
dann verlierst Du selbst
ein krotengor,

B EE
R
e J Wird nur in der VERTEI-
DIGUNG gespielt

ZAUBERSTAB (2) :

Diegse karte hebt den
gegen Dich gerichteten
Angrift auf und der
fingreiter verliert aus—
gerdem hoch geinen Zug.
Der Angreiter nimmt alle
seine Karten zuriick.
Wird im ANGRIFT oder in
“ den VERTEIDIGUNG

gespielt




WUNDERMITTEL (D) :
—. Diese Karte erlaubt es
eins eurer tofen
| krotengdren  wieder
| lebendig zu machen.

ZAUBERTRICK (1) -

Diese karte erlaubt es
sein Gpiel neu aufzu-
bauen, das heisst man
| | legt dlle karten ab, die
- man loswerden will und
B '2 nimmt genau soviele vom
o Gtapel. Die Zauber-
M trick—Karte  selbst
— zdhlt nicht dabei.

Wird YOR einem fingrift gespielt

e

-
e
5

ZAUBERWONNE (4) :
————— Mit dieser Kkarte
% i | kanngt Du  einem
il Spieler, bevor Du ihn
| | angreifst, eine Karte
weghehmen, die Du
verdeckt aus sgeiner
Hand ziehst. Diege
karte wird danh offen
abgelegt. Sobald man
die Zauberwonne—Karte gpielt, muss
man den Spieler, dem mdn eine Karte
abgenommen hat, angreifen.
Wird AUSSERHALB eines Angritfs
gespielt

KRISTALLKUGEL (2) :
_ Diese Karte erlaubt es
Euch mit jedem Nach—
bdrnh eine karte augzu—
taugchen. [hr konnt eine
— &« | beliebige Karte abgeben,
i ﬁ dber der Kartenwechsel
' erfolgt gleichzeitig, das
‘mmé heisst, Du kannst die
T = Karte, die Du von einem
der beiden erhdltst nicht an den ande—
ren weitergeben. Diese Karte kannst Du
irgendwann wdhrend einer Tafelrunde

gpielen, auch wehn Du nicht am Zuge '

bict, aber nie wahrend eines Angriffs.

@ (B (B
SCHWIERIGE STUFE

RARTEN MIT DER
SCHWARZEN FLASCHE

Mit diesen Karten wird ein neues
Element inc Gpiel aufgenommen, und

zwar die “SCHERZ-STEINE". Diese

Steine bringen Leben ing Spiel und ver—
gtarken gewisse Karten.

DER SCHERZ

Sehr off gind die Hexen von kleinen

Zauberwegen, wie Kobolde und
Teufelchen, umgeben ; diese kleine
Wegen lieben es den Menschen, dber
auch den Hexen, Streiche zu spielen.
Sie machen Scherze, indem sie die
Zauberfranke der Hexen wvermischen

chne zu wisseh was daraus entstehen

kann : dag Resultat kann ganz schreck—
lich sein.
Man figt dem Spiel die karten
“SPAGSVOGEL —KOBOLD”
und “TEUFELCHEN" bei.
Um den “SCHERZ” zu spielen, legt man
dle “SCHERZ-STEINE” in eine

undurchsichfige Schale und vermischt
gie grindlich. Die Scherz~Sfeine sind

die Zaubertrdnke, die der Kobold oder
daz Teufelchen vermigcht hat. Die zwei

weissen Steine sind Jokers und bedeu—
ten, dass der Kobold oder das
Teufelchen gich geirrt hat und nichts

hinzugetigt hat.
Ein “SCHERZ” wird gecpielt, wenn ein
Spieler eine Spaggvogel—Kobold— oder

eine Teutelchen—Karte dblegt. Er himmt

dann 2 Gteine aug der Gchdle, ohne

hinzusehen. Er legt sie go vor sich hin, |
dass dlle sie sehen kénnen. Dann wird
das Gpiel der dbgelegten Karte ent—

sprechend fortgesetzt (siehe weiter
unten). Wenn ein Gpieler die zwei weis—

gen Gteine zieht, igt der GCHERZ 7
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gescheitert und der Gpieler verliert
geinen Zug.

SPASSVOREL— KOBOLD (2) :
_Der Spieler, der diege
karte besitzt, muss sie
| gpielen wenn er am Zuge
igt, vor einem Angriff.
Er nimmt, ohhe hinzu—
sehen, zwei SCHERZ-
3’: STEINE aus der Schale.
: SCHERZ muss so
——— — pariert werden, adls
wdre 25 ein fingrift gegen ihn selbst.
Gelingt eg dem Gpieler zu pdrieren,
dann ist der Scherz zu Ende, aber der
Gpieler nimmt keine neue Karte vom
Gtapel  fir geine  erfolgreiche
7 Verteidigung. Er spielt hormdl weiter,
indem er angreiff.
Will oder kann der Gpieler den
SCHERZ nicht parieren, ddnn vetliert
er ein Krétengdr und der Scherz
greift dlle Spieler an, einen nach dem
anderen, im Uhrzeigersinh, bis eih
Gpieler imstande ist dem SCHERZ ein
Ende zu setzen.
kann niemand den GCHERZ parieren,
ddnn endet er von selbst, wenh er auf
den Gpieler, der ihn ausgeldst hat,
zuriickkommt.
i In beiden Tdllen sefzt immer der
Nachbar zur Linken deg Spielers, der
den Scherz dusgeldst hat, das Spiel
fort.
Nur die Karte “ZAUBERSCHATZ” kann
bei einem SCHERZ eingegetzt werden.

TEUFELCHEN (1)

_ Diege karte erlaubt eg
#% | | krdtengor bei jedem

Spieler zu Toten.
Der Spieler nimmt, ohhe
hinzusehen, z
“SCHERZ-GTEINE” und
muss den Angritf parie—
ren. Gelingt es ihm, so
———/ totet er ein krotenger
bei Jedem spieer- ‘30!':&1‘&1"1‘ er, so

&

"
Termen.

verliert er | Krotengér. Nimmt er 2
weisgse Gteine, ist der SCHERZ zu
Ende.

Diege karte ergetzt den normalen
fingritt des Spielers. Ist der SCHERZ
zu Ende, dann ist sein Zug vorbei.
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Bal des cochons de |"egpace und Revolution.
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