t { 8 Zutaten-Biicher

: Fiir einen 5. Spieler 2 Tropfen

: 1Kessel 1 Siegpunktmarker i i 153 Zutaten-Chips
: 1Beutel 1 Rattenstein : 1 + 3 Ersatz-Chips
: 1Flasche 10/50-Siegelplattchen : : 20 Rubine

s o
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Spielidee Fiir die Kréuterhexen wird das Grundspiel ,Die Quacksalber von Quedlinburg* benétigt.

.............................................................

12 Krauterhexen

(jeweils 4 Hexen pro Hexenart)
15 Hexenpfennige

5 Uberlaufschalen

Mit den Krauterhexen wird eine neue Zutat (das_ Narrenkraut) eingefiihrt sowie die namensgebenden Krauterhexen.
Zusétzlich gibt es Material fiir einen 5. Spieler, Uberlaufschalen und neue Zutatenbiicher fiir die bereits vorhandenen Zutaten.

Spielvorbereitung Der Spielaufbau wird wie im Grundspiel beschrieben vorgenommen. Allerdings stehen nun fiir die
Zutaten auch noch Set 5 und 6 zur Auswahl. Das Kiirbis-Buch aus dem Grundspiel wird durch das neue Kiirbis-Buch ersetzt. Zu
Spielbeginn erhalten alle Spieler noch jeweils einen Hexenpfennig in den 3 unterschiedlichen Farben. Jeder Spieler nimmt sich die
zu seinem Kessel passende Uberlaufschale und legt sie unterhalb des Loffels an den Kessel an. Von den 3 Hexenarten wird nun jeweils 1
zufdllig aufgedeckt und unterhalb des Rundenanzeigers abgelegt. Die restlichen Hexen kommen wieder zuriick in die Schachtel.

Spielablauf Der Spielablauf dndert sich im Wesentlichen zum Grundspiel nicht.

Die Krauterhexen Die Spieler haben 3 Mal im gesamten Spiel die Moglichkeit, eine Krauterhexe zur Hilfe zu rufen. Um eine
der ausliegenden Krauterhexen zu aktivieren und deren Fahigkeit zu nutzen, muss der Spieler den farblich passenden Hexenpfennig

der Hexe in der angegebene Phase abgeben.

Obwohl dein Kessel explodiert
ist, kannst du durch diese Krauter-
hexe die Flasche einsetzen und den
letzten weiRen Chip (durch den
der Kessel explodiert ist) wieder
zuriick in den Beutel werfen. An-
schliefend kannst du weiter Chips
aus dem Beutel ziehen oder deinen
Zug beenden. Achtung: Die Flasche muss voll sein, um die Funk-
tion dieser Krauterhexe nutzen zu konnen.

b ZuBEREITUNGS- |
PHASE

Nutze deine Flasche, §

Il nachdem dein Kessel

explodiert ist

Solange du deinen Zug noch nicht
beendet hast, kannst du durch diese
Krauterhexe jederzeit - bevor oder
nachdem du einen Chip gezogen und
im Kessel platziert hast (und der Kes-
sel nicht explodiert ist) - 6 Chips aus
dem Beutel ziehen. Von diesen Chips
kannst du dir aussuchen, wie viele
und welche Chips du in den Kessel legen willst und in welcher Rei-
henfolge du das machen willst. Die Aktionen der Chips werden dabei
wie iiblich ausgefiihrt. Chips, die du nicht in den Kessel legen willst,
kommen wieder in den Beutel.

Wird diese Aktion in der letzten Runde gespielt, wird das parallele Zie-
hen unterbrochen, bis diese Aktion vom Spieler komplett beendet wurde.

Sofern dein Kessel noch nicht explo-
diert ist, kannst du durch diese Krau-
terhexe die letzten beiden weiflen
Chips im Kessel wieder in den Beutel
werfen. Sollten dadurch Liicken ent-
stehen, so werden diese Liicken nicht
geschlossen. Du kannst auch nur einen
der letzten beiden weifien Chips in den
Beutel werfen. Hinweis: Die beiden weifien Chips miissen nicht direkt
hintereinander und auch nicht an letzter Stelle im Kessel liegen.

Obwohl dein Kessel explodiert ist,
kannst du in der Wertungsphase
durch diese Kriuterhexe alle Boni
bekommen. Du darfst dir die Sieg-
punkte nehmen und einkaufen. Soll-
test du im Kessel am weitesten vor-
angekommen sein, so darfst du auch
mit dem Bonuswiirfel wiirfeln.

WERTUNGS-
PHASE




In der Kaufphase kannst du durch
diese Krauterhexe deine zwei letz-
ten im Kessel liegenden Chips um
eine Stufe aufwerten. Alternativ
kannst du auch einen Chip an be-
liebiger Stelle in deinem Kessel
aufwerten. Dieser muss nicht am
Ende liegen. Es ist nur moglich,
einen ler-Chip in einen 2er-Chip oder einen 2er-Chip in einen
4er-Chip aufzuwerten. Es ist nicht moglich, einen Kiirbis-Chip
aufzuwerten. Fiir frisch gekaufte Chips gilt das nicht, sondern
nur fiir Chips im Kessel. Du kannst die Aktion auch durchfiih-
ren, wenn dein Kessel explodiert ist und du dich fiir Siegpunkte
entschieden hast.

Beim Einkaufen kannst du durch
diese Kriuterhexe den Einkaufs-
wert verdoppeln. Trotzdem darfst
du weiterhin insgesamt nur zwei
verschiedenfarbige Chips kaufen.
Wenn du die Hexe in der Kaufpha-
| se von Runde 9 einsetzt, darfst du
dir fiir den doppelten Einkaufswert
Siegpunkte (5:1) kaufen.

WL D kannst fOr den |
doppeltcn Wert
cinkuufen,

Beim Einkaufen kannst du durch die-
se Krduterhexe einen der gerade ge-
kauften Chips kostenlos ein zweites
Mal nehmen. Dadurch kannst du in der
Kaufphase insgesamt 3 Chips erhalten,
wobei 2 Chips dann die gleiche Farbe
besitzen.

KAUFPHASE §

§  Nimm dir | deiner
i akiuell gekaufien
Chips gratis cin

zweiles Mal.

Beim Einkaufen steigt durch diese
Kriuterhexe dein Einkaufswert
pro Rubin in deinem Besitz um 2.
Du musst die Rubine dazu nur be-
sitzen. Du musst die Rubine dafiir
..., 4| nicht abgeben.

KAUFPHASE §

Proo Rubin in

deinem Besite steigt

dein Einkaufswert
um 2 an.

D masst die Rubine

daffiir nicht abgeben,

In der Siegpunktphase kannst du
dir durch diese Kriuterhexe Sieg-
punkte nehmen. Wie viele Sieg-
punkte, hingt davon ab, wieviel
unterschiedliche Farben sich in
deinem Kessel befinden. Weifie
Chips werden hierbei nicht mitge-
rechnet.

In der Siegpunktphase kannst du
dir durch diese Krauterhexe Sieg-
punkte nehmen. Hier werden nur
die nach dem Stoppen noch im Beu-
tel verbliebenen Chips betrachtet.
Entleere dafiir deinen Beutel neben
3 deinem Kessel. Wie viele Siegpunk-
te du erhiltst, hingt davon ab, wie
viele der folgenden Chips sich in deinem Beutel befunden haben:
Farbige 2er-, 4er- und 6er-Chips sowie lila und Narrenkraut-Chips.
Fiir jeden dieser Chips erhiltst du 2 Siegpunkte.
Weifle Chips werden nicht beriicksichtigt. Du kannst die Hexe

SIEGPUNKT-
PHASE

auch einsetzen, wenn dein Kessel explodiert ist und du dich fiir
»kaufen“ entschieden hast.

Wenn du in der Rubinphase einen
Rubin bekommst, weil auf dem
Wertungsfeld ein Rubin abgebildet
ist, kannst du durch diese Krauter-
| hexe stattdessen so viele Rubine
| nehmen, wie es Siegpunkte auf
dem Wertungsfeld gibt. Die Sieg-
punkte bekommst du trotzdem
(wenn dein Kessel nicht explodiert ist). Du kannst die Hexe auch
einsetzen, wenn dein Kessel explodiert ist und du dich fiir ,kau-
fen" entschieden hast. Hinweis: Sollte die Wahrsagekarte ,Hier
funkelt's” aufgedeckt sein, musst du dich entscheiden, ob du die
2 Rubine der Wahrsagekarte nimmst, oder ob du diese Kréuter-
hexe einsetzen mochtest.

Am Rundenende brauchst du
durch diese Kréiuterhexe jeweils
nur 1 Rubin zu zahlen, um die
Flasche aufzufiillen bzw. um den
Tropfen vorwirts zu riicken. Du
kannst auch mehrere Rubine zah-
len und diese Aktion entsprechend
der Anzahl der abgegebenen Rubi-
ne ofters durchfiihren.

Jeder Hexenpfennig, den ein Spieler nicht ein- g =~ . .
gesetzt hat, zdhlt am Spielende 2 Siegpunkte. ~y
Ein Spieler kann in einer Runde einen, zwei oder
auch alle drei Hexenpfennige verwenden.

Uberlaufschalen

Sollte ein Spieler das letzte Feld im Kessel (33) erreichen oder da-
riiber hinaus ziehen (egal wie weit), so legt er den Chip auf die 33.
Sollte dieser letzte Chip eine Aktion auslosen, die sich auf den kom-
menden gezogenen Chip bezieht, so verfillt diese Aktion.

Zieht er nun weitere Chips aus seinem Beutel, legt er diese in
seine Uberlaufschale. Bei der Wertung in Phase D bekommt er
zunichst das, was auf dem Loffel abgebildet ist (15 Siegpunk-
te und ein Einkaufswert von 35). Dann werden alle Werte der
Chips in der Uberlaufschale zusammengezahlt und der Spieler
erhilt die (abgerundete) Hlfte als Siegpunkte hinzu. Farbchips,
welche in der Uberlaufschale landen, losen keine Buchaktionen
mehr aus. Jedoch zdhlen weiffe Chips weiterhin zum Gesamt-
wert an Knallerbsen hinzu.

Alle Spieler, die das letzte Feld im Kessel erreicht haben (egal
wieviele Chips in der Uberlaufschale sind), diirfen mit dem Bo-
nuswiirfel wiirfeln, sofern ihr Kessel nicht explodiert ist.

Wi




Kiirbis

Egal ob ler- oder 6er-Chip. Ein Kiir-
bis besitzt im Kessel keine Funk-
tion, aufer der, dass er den Kes-
~ M| sel um 1 Feld bzw. 6 Felder voller
® macht.

Achtung Alle Aufwertungen egal ob durch Biicher, Hexen oder
Wahrsagekarten (wie z. B. ,Eine giinstige Gelegenhelt“) be-
ziehen sich nicht auf Kiirbisse. Es ist also nicht moglich einen
ler-Kiirbis in einen 6er-Kiirbis aufzuwerten.

Krahenschadel

Wenn der blaue Chip gezogen wird,
1 miissen sich bereits mindestens so
| viele orange Chips (unabhiéingig vom
4) W Wert) im Kessel befinden, wie der
=58 Wert des blauen Chips vorgibt. Dann
erhdltst du sofort so viele Siegpunkte, wie der Wert des blauen
Chips vorgibt. Ansonsten erhdltst du keine Siegpunkte.
Beispiel: Bei einem blauen 4er-Chip miissen schon mindestens
4 orange Chips im Kessel sein. Wird der blaue 4er-Chip gezogen
und bislang liegen nur 3 oder weniger orange Chips im Kessel,
bekommst du fiir den blauen Chip keine Siegpunkte. Wiirdest du
z. B. einen blauen 2er-Chip ziehen und es liegen bereits 3 orange
Chips im Kessel, bekommst du 2 Siegpunkte.

Die Zahl auf dem blauen Chip gibt
# an, wie viele direkt zuvor im Kes-
i sel liegende Chips du betrachten
musst. Zwischen den Chips konnen
il auch Liicken sein. Betrachtet wer-
=gl den die zuletzt gelegten 1, 2 oder 4
Chips. Befinden sich darunter wei-
fe ler-Chips, bekommst du fiir jeden dieser ler-Chips 1 Rubin.
Ziehst du einen blauen 4er-Chip, musst du also schauen, wie vie-
le weifie ler-Chips sich unter den 4 direkt zuvor liegenden Chips
befinden. Fiir jeden dieser weilen ler-Chips erhdltst du 1 Rubin.
Bei einem blauen ler-Chip wird nur geschaut, ob der letzte di-
rekt zuvor liegende Chip ein weifier ler-Chip ist.

Fliegenpilz

Ziehst du einen roten Chip aus dem
Beutel, darfst du ihn entsprechend
seinem Wert Schritte vorwiérts zie-
i hen. Liegen allerdings bereits rote
Chips mit einem hoheren Wert im
Kessel, kannst du den roten Chip entsprechend dem Wert des
hochsten roten Chips im Kessel vorwarts ziehen.
Sollte also z. B. bereits ein roter 4er-Chip im Kessel liegen,
darfst du jeden roten ler- oder 2er-Chip, den du danach ziehst, 4
Felder weit ziehen.

Ziehst du einen roten Chip aus dem
Beutel, lege ihn in den Kessel und
ziehe einen weiteren Chip, den du
zur Seite legst. Du musst diesen
| Chip noch in dieser Runde einset-
<l zen. Du entscheidest aber, wann

du ihn in den Kessel legen mochtest und ob du ihn vor oder
nach dem STOPP einsetzen willst. Du kannst den beiseite-
gelegten Chip nur anlegen, wenn du deinen aktuell gezoge-
nen Chip bereits im Kessel angelegt hast! Der beiseitegelegte
Chip kann auch noch nach einer Explosion gelegt werden.
Sollte ein weiffer Chip beiseitegelegt werden, zahlt dieser
auch bei der Ermittlung, ob der Kessel explodiert, mit.

Allraunwurzel

Ziehst du einen gelben Chip aus
I dem Beutel, musst du anschlie-
. RBend noch einen weiteren Chip
__#i' aus dem Beutel ziehen. Den gelben
e ===% Chip ziehst du zusdtzlich um den
Wert des gezogenen Chlps vorwarts. Ziehst du einen Narren-
kraut-Chip, ziehst du den gelben Chip um 1 weiter. Den zusétz-
lich gezogenen Chip legst du anschliefend wieder zuriick in den
Beutel.

Ziehst du einen gelben Chip aus
dem Beutel, kannst du genau 1
| Rubin aus deinem Vorrat abge-
i ben und dafiir den gelben Chip
| um J Felder zusétzlich vorwarts
== ziehen. Es ist nicht maglich,
" mehr als 1 Rubin abzugeben, um

den Chip mehrmals 3 zusétzliche Felder zu bewegen.

Narrenkraut

Das Narrenkraut hat keinen festen Wert. Der Wert des Narren-
krautes kann immer wieder variieren.

Ziehst du einen Narrenkraut-Chip
aus dem Beutel, wird dieser ent-
sprechend der Anzahl an Rat-
tenschwianzen im Kessel plus
| 1 Feld vorwirts gezogen. Schau
| dazu, wie viele Felder dein Rat-
~ tenstein in dieser Runde gezogen
ist. Um diese Zahl plus 1 ziehst du in dieser Runde jeden Nar-
renkraut-Chip vorwérts. Es wird dabei nur die Position des
Rattensteins im Kessel betrachtet (nach dem Vorlesen der
Wahrsagekarte). Nicht die zurzeit aktuelle Anzahl an Rat-
tenschwénzen auf der Siegpunktleiste.

Achtung: Ein Narrenkraut-Chip darf allerdings maximal 4
Felder gezogen werden.

Ziehst du einen Narrenkraut-Chip

i aus dem Beutel, so iibernimmt

" fl dieser Chip die Funktion und

| den Wert des letzten farbigen

'1 Chips im Kessel.

=4 Wichtig: die weiflen Chips wer-
den nicht betrachtet.

Liegt noch kein farbiger Chip aus, besitzt der Narren-

kraut-Chip einen Wert von 1 und hat keine Aktion.

Wi
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Die Aktionen der folgenden Biicher werden (wie im Grundspiel)
¢ immer erst wirksam, nachdem alle Spieler gestoppt haben (egal
i ob erzwungen oder freiwillig). Dabei ist es unerheblich, ob es
: zu einer Explosion gekommen ist oder nicht. Bei der Wertung

werden diese dann in Phase B der Reihe nach ausgefiihrt.

. .
.........................................................................................

Kreuzspinne

Wenn ein griiner Chip als letz-
ter oder vorletzter Chip platziert
wurde, kannst du einen Chip schon
i fiir die nachste Runde in den Kes-

= sel platzieren. Du kannst dafiir
nur einen deiner aktuell im Kessel ausliegenden Chips wahlen.
Der Wert der griinen Chips gibt dabei vor, welchen Wert der
platzierte Chip maximal haben darf. Ist einer der letzten bei-
den Chips z. B. ein griiner 4er-Chip, kann der Spieler fiir die
nichste Runde einen 4er-Chip als Startchip legen. Hat er keinen
weiteren 4er-Chip im Kessel oder machte er einen solchen nicht
legen, kann er auch einen 2er- oder ler-Chip wahlen. Der Chip
wird dann entsprechend seinem Wert im Topf gezogen. Ein 4er-
Chip wird also auch gleich 4 Felder weit gezogen. Die Funktion
des Chips darf der Spieler zu Beginn der nichsten Runde dann
auch gleich nutzen. Es ist auch moglich, die griinen Chips selbst
als Startchips fiir die néchste Runde zu wéhlen.

Du kannst pro griinem Chip, der
als letzter oder vorletzter Chip
platziert wurde, 1x den Bonuswiir-
fel werfen und dir den gewiirfel-
ten Bonus nehmen. Die Werte der
4l griinen Chips spielen dabei keine
Rolle.

Sollte zu Rundenbeginn die Karte ,Gliick der Tiichtigen“ aufgedeckt
worden sein, darf jeder Spieler, der einen griinen Chip an letzter
oder vorletzter Stelle hat, fiir jeden dieser Chips 2x wiirfeln.

Geisteratem

Du zdhlst die Siegpunkte aller Fel-
der, auf denen ein lila Chip liegt,
| zusammen. Diese Summe ergibt
einen Einkaufswert, fiir den du dir
bis zu 2 verschiedenfarbige Chips
kaufen kannst. Der Kauf ist unab-
hingig vom Kauf in Phase E. In Phase E kannst du, wenn du
nicht explodiert bist, bzw. dich fiirs Kaufen entschieden hast,
weitere Chips kaufen. In der letzten Runde (Runde 9) kann die
Summe zum Kauf von Siegpunkten (5:1) genutzt werden.

Du schaust dir den aufgedruckten
Wert des ndchsten Chips nach dem
lila Chip an. Um diesen Wert darfst
i du auf der Siegpunktleiste vor-
warts ziehen. Wurde der nédchste
Chip durch eine Aktion weiter ge-
zogen, als sein Wert angibt, so gilt
dennoch nur der aufgedruckte Wert fiir die Siegpunkte.

Totenkopffalter

Beim Kauf des schwarzen Chips
ll (in Phase E) (oder bei Erhalt
“Ml durch eine Wahrsagekarte)
musst du den schwarzen Chip in
den Beutel deines linken Nach-
== barn werfen. Dafiir bewegst du
deinen (oder einer deiner beiden) Tropfen ein Feld weiter. Du
bekommst in Phase B fiir jeden schwarzen Chip, den dein lin-
ker Nachbar in seinem Kessel hat, I Rubin. Dein linker Nach-
bar bekommt seinerseits auch 1 Rubin, wenn der schwarze
Chip in seinem Kessel an letzter oder vorletzter Stelle liegt.

Der Spieler, dessen schwarzer Chip
am weitesten vorne in seinem Kes-
sel platziert ist, darf seinen (oder
Il einen seiner beiden) Tropfen um 1
Ml Feld vorwirts ziehen.

Der Spieler, dessen schwarzer
Chip am zweitweitesten im Kes-
sel vorne ist, erhdlt 1 Rubin. Es
kann vorkommen, dass ein Spieler beide Boni gewinnt (sofern
er zumindest 2 schwarze Chips in seinem Kessel hat). Sollte es
zu einem Gleichstand kommen, erhalten alle beteiligten Spieler
den entsprechenden Bonus.

Klarstellungen zu Wahrsagekarten

Werden die Spieler bei Wahrsagekarten dazu aufgefordert,
Chips aus dem Beutel zu ziehen (wie z. B. bei , Starke Zutat* oder
,Eine zweite Chance"), so ist dieses Ziehen risikolos. Es kann da-
bei nicht zu Explosionen des Kessels kommen, auch nicht, wenn
dadurch die weiffen Chips im Kessel die Explosionsgrenze iiber-
schreiten. Die Aktion des Chips, der bei ,Starke Zutat“ angelegt
wird, wird nicht ausgefiihrt.

Alle Upgrades, egal ob durch Biicher, Hexen oder Wahrsagekar-
ten (wie z. B. ,Eine giinstige Gelegenheit) beziehen sich nicht
auf Kiirbisse. Es ist also nicht mdglich, mit einem Upgrade einen
ler-Kiirbis in einen 6er-Kiirbis umzuwandeln.
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