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45 Spielkarten

9 Ratten mit den Werten 1-9

9 Krahen mit den Werten 1-9

9 Hexenbesen mit den Werten 1-9

9 Spinnen mit den Werten 1-9

9 Zaubertranke, jeweils 3-mal +1, +2 und +3

44 Ansagekarten
8x0 Stiche
16x1Stich (exakt/mindestens)
12x2 Stiche (exakt/mindestens)
8x 3 Stiche (exakt/mindestens)

7 Hexenhut-Karten
5 Punkte-Karten
1Kristallkugel-Karte

Wage einen Blick in die Kristallkugel ... VERHEXT!
ist ein packendes Kartenspiel, bei dem du Runde

fiir Runde vorhersagen musst, wie viele Stiche du
gewinnen wirst. Fiir richtige Ansagen erhaltst du
Pluspunkte * und fir falsche Minuspunkte{f}.

Kein Hexenwerk? Denkste! Deine Mitspieler ver-
pfuschen dir mit ihren unberechenbaren Zauber-
tranken liebend gern die Ansage!

Zum Gliick kannst du zaubern - gelingt es dir, die
Miesen im Verlaufe der Partie noch in Pluspunkte
zu verwandeln?

0 Legt die Ansage-Karten nach Wert(0, 1, 2
und 3) sortiert als vier separate Stapel bereit.

Tipp fiir die ersten Partien: Damit ihr von den Ansage-
karten (1, 2 und 3)auch die andere Kartenseite (1+, 2+
und 3+)seht, kénnt ihr die oberste Karte umgedreht
neben den jeweiligen Stapel legen.

9 Platziert daneben einen Stapel mit den
7 Hexenhut-Karten.

e Gebt jedem Spieler eine Punkte-Karte.
Vor jeder Runde:

o In der ersten Runde erhalt der dlteste
Spieler die Kristallkugel-Karte.

Zu Beginn jeder folgenden Runde wird sie im
Uhrzeigersinn weitergereicht.

Der Spieler mit der Kristallkugel-Karte
nimmt eine zufallige Karte aus dem Spiel-
karten-Deck und legt sie offen und fir alle
sichtbar auf den Tisch - diese Karte be-
stimmt den Trumpf fiir diese Runde.

Derselbe Spieler mischt die restlichen
Spielkarten und verteilt davon 7 Handkarten
an jeden Spieler.

STICHSPIEL-LEXIKON

Stich: Alle Spieler spielenreih- Bedienen: Eine Karte mit

um eine Karte. Diese Karten
nennt man Stich.

Anspielen: Einen Stich durch
das Ausspielen einer beliebi-
gen Karte eroffnen.

derselben Farbe wie die an-
gespielte Karte ausspielen.

Trumpf: Kartenfarbe, die

gegenalleanderen Farben
gewinnt.

VERHEXT! wird Gber mehrere Runden gespielt.
Eine Runde verlauft in den folgenden drei Phasen:

1.ANSAGEPHASE! In dieser Phase sagen die
Spieler aufgrund der 7 Handkarten und in An-
betracht der Trumpffarbe an, wie viele Stiche sie
in der Spielphase gewinnen werden.

1., ANSAGEPHASE

P Y Je hoher die Ansage ist,
desto groBer die mdgliche
3_'_ 2+ ‘l_l_ Belohnung
Jedoch drohen bei Nichter-
* * fiillen der Ansage auch mehr

2. SPIELPHASE® Das ist die Hauptphase, in der
die Spieler Stich fiir Stich Karten in die Mitte
spielen und versuchen, ihre Ansagen zu erfillen.

3. WERTUNGSPHASE' Die Spieler uberprufen, ob
die Ansagen erfiillt wurden und wer den Hexen-
hut fir die meisten Stiche erhalt.

Wenn nach einer Runde einer der ler, 2er, oder 3er
Ansagekarten-Stapel leer ist oder nach sieben
Runden der letzte Hexenhut verteilt (oder zurtick
in die Schachtel gelegt) wird, endet das Spiel.
Andernfalls wird eine neue Runde vorbereitet.

Minuspunkte 3§ .




Tipp fiir die Ansagephase: Alle Spieler haben 7 Karten
auf der Hand. Eine Runde besteht aber oft aus weniger
als 7 Stichen (siehe 2. SPIELPHASE - DIE SPEZIALFAHIG-
KEIT DER ZAUBERTRANKE). Neben der Trumpffarbe und
der Giite der eigenen Handkarten kénnen auch bereits
gemachte Ansagen von Mitspielern fiir die eigene An-
sage von Bedeutung sein.

294 SPIECPHASE;

Derin der Ansagephase ermittelte Startspieler
eroffnet den ersten Stich, indem er eine Hand-
karte seiner Wahl in die Mitte spielt. Reihumim
Uhrzeigersinn spielen alle Spieler ebenfalls eine

Karte und miissen dabei die Farbe der ange-
spielten Karte bedienen. Nur wenn ein Spieler
die Farbe nicht bedienen kann, spielt er eine
Karte einer anderen Farbe. Dies kann sowohl
eine Karte der Trumpffarbe als auch eine Karte
einer anderen Farbe sein.

Der Gewinner des Stichs wird folgendermaBen
ermittelt:

W Die hochste Karte der Trumpffarbe gewinnt
den Stich.

W Ist keine Trumpf-Karte im Spiel, gewinnt die
héchste Karte der angespielten Farbe den
Stich.

Eine Karte, die weder von der Trumpffarbe noch
von der angespielten Farbe ist, kann niemals
einen Stich gewinnen.

Der Gewinner legt alle Karten dieses Stichs als
Stapel verdeckt neben seine Ansagekarte -
dieser Stich gehort definitivihm. Danach ist er
Startspieler des nichsten Stichs und es geht
so weiter, bis der erste Spieler keine Handkarten
mehr hat. Dann endet die Spielphase fiir alle und
es geht weiter mit der Wertungsphase. Wegen
den Zaubertréanken passiert es, dass Spieler zu
diesem Zeitpunkt noch Handkarten besitzen.
Diese werden ohne weiteren Effekt abgeworfen.

UNENTSCHIEDEN

Endet ein Stich unentschieden, werden alle Kar-
ten des Stichs abgeworfen. Niemand gewinnt
den Stich. Der am Unentschieden beteiligte
Spieler, der zuletzt am Zug war, ist Startspieler
des nachsten Stichs.

DIE'SPIELKARTEN

Ratten Krdahen Hexenbesen Spinnen

I

Zaubertranke

DIE!SPE‘ZIAI:FKHIGKEIT DER
ZAUBERTRANKE

Da Zaubertrdnke eine eigene Farbe sind,
kann eine Zaubertrank-Karte auch

mit einer weiteren Zaubertrank-Karte
verstdrkt werden.
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Tipp: Um die Ubersicht iiber die
eigenen (und gegnerischen) Stiche
zu behalten, hilft es, gewonnene
Stiche wie abgebildet vor sich
abzulegen.
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3. WERTUNGSPHASE

!;. Ansage nicht erfiillt = 2 3

Ansage erfiillt =

w3

Zur Erinnerung: Spieler, die in vorherigen Runden eine
Oer Ansagekarte auf die Punkte-Karte legen konnten,
kénnen diese nutzen, um doch noch eine korrekte Ansage
zuerzielen, indem sie diese in der Wertungsphase um
exakt 1Stich erh6hen. Danach wird die Karte zuriick auf
den allgemeinen Stapel mit Oer Ansagekarten gelegt.

HEXENHUT-KARTE\VERGEBEN
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Wenn nach der Rundenwertung eine der folgenden
Bedingungen erfiillt ist, endet das Spiel sofort:

* Die siebte und letzte Hexenhut-Karte wird ver-
geben oder zuriick in die Spielschachtel gelegt.

W Ein Stapel der 1er, 2er oder 3er Ansagekarten
ist aufgebraucht.

Es kommt zur Schlusswertung, bei der alle Spieler
ihre Plus-und Minuspunkte verrechnen.

Der Spieler mit den meisten Pluspunkten (oder
wenn es ganz verhext |auft, mit den wenigsten
Minuspunkten) gewinnt das Spiel.

Bei einem Unentschieden gewinnt der daran
beteiligte Spieler mit den meisten Hexenhut-
Karten auf der Punkte-Karte. Bei einem weiteren
Unentschieden gewinnt der daran beteiligte
Spieler, der mehr exakte Ansagekarten erfiillt
hat. Bei einem erneuten Unentschieden wird der
Sieg geteilt.

Weitere spannende Spiele findest du hier:
gumefactory-games.com

Nur aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird die
Sprachform des generischen Maskulinums verwendet,
die geschlechtsneutral gemeint ist.
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