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En tant que représentants de votre guilde, vous vous rassemblez autour d’une pierre  le pentacle et la baguette magique et gardez un oeil sur les prophéties pour vous

. sacrée ancienne, dont l'importance et les pouvoirs ne sont connus que des adeptes assurer la victoire. Mais toutes ces options ne vous seront pas toujours accessibles.
de la magie. Chaque joueur occupe une des quatre tours autour de la Pierre des 1l vous faudra profiter intelligemment des opportunités qui se présentent a vous
Sorciéres : c’est son point de départ. Créez vos sorts a l'aide de votre chaudron et pour espérer accumuler le plus de points de victoire possible au cours des 11 tours,

développez un réseau d’énergie magique autour de la pierre. Envoyez vos sorciéres et ainsi remporter la partie pour devenir le Maitre de la Pierre des Sorciéres.
investir des lieux, récupérez des cristaux magiques dans votre chaudron, utilisez
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T ¢Préparation du plateau de jeu <

il

L

Z Placez le plateau de jeu ‘ ) Formez deux piles avec les _3 » Mélangez les parchemins. Formez
au centre de la table. i tuiles Hibou, en les classant une pile face cachée et placez-la sur = |
dans l'ordre croissant de 3 a 7, I’emplacement correspondant du plateau ‘
puis placez une pile (avec le de jeu. Réveélez 6 parchemins et placez- |
7 au sommet) sur chacun des les face visible sur les emplacements ‘

deux emplacements Hibou correspondants.

/ 7! dupentacle.
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Etagére ﬁour
parchemins

g 4. Meélangez les tuiles hexagonales

spéciales et formez une pile face

cachée au centre du pentacle.

Puis placez, face visible, une tuile
hexagonale spéciale piochée

dans cette pile sur chacun des

3 emplacements de forme

hexagonale du pentacle.
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6 . Gardez l'aide de jeu
Meélangez tous les jetons magiques ronds. Placez aléatoirement a portée de main.

un jeton face visible sur chaque lieu de la boule de cristal,
sauf sur la Pierre des Sorciéres située au centre. Placez les
jetons restants face visible sur I'étoffe violette posée sur la
table en pierre, sous les étageres de fioles.




¢ Préparation des joueurs <

l Chaque joueur choisit une couleur de jeu, puis récupere

Placez le cristal noir sur la case centrale de votre
les éléments a sa couleur : le paravent, le chaudron magique,

15 tuiles hexagonales, 12 figurines de sorciers et de sorciéres %,
qui seront a présent appelées « sorcieres » de facon générique
(1 grande sorciére et 11 petites), 20 unités d’énergie \,

chaudron et les 6 cristaux de votre couleur sur
les emplacements indiqués (bulles).

Gardez votre marqueur de position

3 pions Hibou, 1 marqueur de position, le marqueur Animal

et 6 cristaux a sa couleur. Il prend également 1 cristal noir.

' i Cormee

et votre marqueur Animal a portée

de main, a coté de votre chaudron.

%‘ 2 » Mélangez vos 15 tuiles hexagonales, face cachée.
Piochez-en 5 et placez-les face visible derriére votre
paravent. Formez une réserve avec les 10 tuiles

restantes, face cachée, a coté de votre paravent.

Note : l'intérieur de
votre paravent contient
des informations

supplémentaires.

_5 » Placez un pion Hibou sur la case « 0 » de la piste

de score, un deuxiéme sur 'emplacement indiqué
du pentacle et le troisiéme sur le manche de la
baguette magique.

IR T

)
>/ 1 L

L ERCALE T DM "._hﬂ'%

4. Le dernier joueur qui a remué quelque

chose dans une casserole est désigné
premier joueur.

Le joueur a sa droite (autrement dit, le
dernier joueur dans I'ordre du tour) place
sa grande figurine de sorciére debout sur
I'une des 4 tours de la boule de cristal.

Quand vous avez placé votre grande sorciére
sur une tour, cette tour devient la vétre.
Les 3 autres tours ne vous appartiennent pas ;

elles ne pourront étre occupées que par un autre
' | joueur ou rester vides. :

Gagnez 2 points de victoire pour le placement de la sorciére sur votre tour,

puis effectuez 'action du jeton magique couché a cet endroit. (Avant votre

premiére partie, lisez d’abord entierement les régles pour connaitre la nature
des différentes actions.)

@002 000

Une fois l'action effectuée, retournez le jeton et placez-le

derriére votre paravent. En fin de partie, il vous rapportera
2 points de victoire supplémentaires.

Ensuite, avant-dernier joueur dans 'ordre du tour place sa grande figurine

de sorciére sur une tour inoccupée et gagne 2 points, effectue I'action du jeton
magique et place le jeton derriere son paravent. Et ainsi de suite, jusqu’a ce que

le premier joueur ait placé sa grande sorciére et pris un jeton magique.
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Le premier joueur commence la partie en 7
choisissant 'une des 5 tuiles hexagonales placées
derriére son paravent et en la posant sur 2 cases
libres de son chaudron. Sur six des cases du
chaudron sont représentés des symboles Action,
qui ne peuvent pas étre recouverts. Cependant,
on peut placer des tuiles hexagonales a coté
d’eux. Les cases qui contiennent des cristaux

ne peuvent pas non plus étre recouvertes par

des tuiles hexagonales. Grace a I'action Cristal,
vous pouvez déplacer un cristal d’'une case, ou le
déplacer sur le bord du chaudron. Vous pouvez
également directement retirer un cristal du
chaudron, mais en perdant des points de victoire
(explication détaillée : voir p. 33, « Action Cristal »).

Chaque tuile hexagonale indique 2 symboles d’action différents. Effectuez ces deux types d’action,

Attention : a chaque tour, vous activez 2 types
d’action. Vous devez toujours avoir terminé
entierement I'un des deux types d’action

(y compris les éventuelles actions bonus)
avant d’effectuer I'action de l'autre type. Pour
vous souvenir de la tuile que vous avez placée,
vous pouvez, si vous le souhaitez, poser le marqueur

de position sur cette tuile.

Cela pourra étre utile plus tard dans la partie, si vous cumulez
plusieurs actions d’'un méme type qui pourraient activer
d’autres actions bonus.

En cours de partie, si vous ne pouvez plus effectuer un type

I'un apres l'autre, dans l'ordre de votre choix. Puis piochez une nouvelle tuile dans votre réserve,

d’action donné, vous pouvez néanmoins toujours poser des tuiles

face cachée, pour la placer, face visible, derriére votre paravent. Puis c’est le tour du joueur suivant,

hexagonales avec ce symbole dans votre chaudron pour utiliser le

dans le sens horaire. On continue a jouer ainsi, dans le sens horaire, jusqu’a ce que chaque joueur

ait joué 11 tours. A la fin de la partie, chaque joueur doit avoir épuisé sa réserve et posséder

encore 4 tuiles derriére son paravent.

¢ Actions multiples d'un méme type grace
a des regroupements <

Si vous placez une tuile hexagonale de telle facon qu’un regroupement de mémes
symboles se forme, vous pouvez alors effectuer a plusieurs reprises le type d’action
correspondant. Vous obtenez autant d’actions de ce type qu’il y a de symboles
représentant ce type d’action dans ce regroupement (a 'exception de I'action

Parchemin). Si, par exemple, vous posez une tuile hexagonale avec un symbole

Baguette magique, formant alors un regroupement de 3 symboles Baguette magique,

vous pouvez effectuer 'action Baguette magique 3 fois.

second type d’action d’'une tuile hexagonale.

Conseil : pour utiliser les types d’action plusieurs fois, posez vos
tuiles hexagonales dans votre chaudron aussi judicieusement
que possible, a coté des symboles de méme type placés

précédemment ou déja imprimés.

Et si, en posant cette méme tuile hexagonale, le second symbole forme un autre
regroupement, vous pouvez aussi effectuer action de ce type a plusieurs reprises.
Si, par contre, une tuile que vous venez de placer n’est adjacente a aucun autre
symbole du méme type, vous n’effectuez l'action correspondante qu’une seule fois.

Exemple : dans ce cas, vous pouvez effectuer l'action Cristal cing fois et I'action

Baguette magique une seule fois.
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1l existe 6 types d’action : seul coup, et éventuellement des actions supplémentaires grace

Conseil : si vous déclenchez plusieurs actions d'un méme type d’'un

J’

@ — Action Pentacle U — Action Parchemin

& Action Energie <

a des jetons magiques, des parchemins, etc., il peut étre

. L . pratique de tenir le compte de vos actions restantes en utilisant
4/ — Action Energie — Action Cristal ) ’ y T
votre marqueur Animal sur la piste de décompte des actions A \
N (présente sur l'aide de jeu). Q ' %"
— Action Sorciére \ — Action Baguette magique yIIm : =

Connectez des lieux grace a I’énergie et gagnez 1, 3 ou ; B \
Note : chaque connexion ne peut étre entamée

6 points de victoire pour chaque connexion complete, y ]
et achevée que par un seul joueur. Si quelqu'un

plus la possibilité de placer des sorciéres sur des lieux

occupe déja un ou plusieurs emplacements sur une

connectés plus tard dans la partie.

] ] ; . connexion, les autres joueurs ne peuvent plus y placer
Sur le plateau dejeu sont représentées des connexions

d’unités d’énergie.

entre les différents lieux de la boule de cristal. Chaque

connexion est constituée de 1, 2 ou 3 emplacements ) o ¥ e 3 :
gy g e ] 3 Si vous avez déja utilisé toutes vos unités d’énergie, vous
et nécessite donc 1, 2 ou 3 unités d’énergie pour étre

ne pouvez plus effectuer d’actions Energie.

complétée.

¢ Quand vous activez I'action Energie, vous pouvez placer

une unité d’énergie de votre réserve sur un emplacement  Vous devez achever une connexion déja entamée a

de connexion inoccupé de la boule de cristal. jusqu’a un lieu avant de pouvoir démarrer une nouvelle

Les premiéres unités d’énergie que vous placez doivent connexion. Vous pouvez alors soit repartir de la tour
forcément partir de la tour o qui vous appartient, dans  qui vous appartient, soit continuer a vous étendre
la direction de votre choix. Si vous activez plusieurs actions  depuis un lieu que vous avez déja connecté a

Energie a la fois pendant votre tour, placez autant d’'unités  votre tour °

d’énergie sur la boule de cristal.
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Pour chaque connexion achevée, vous 1 point de victoire pour une connexion de 1 uniteé.

gagnez des points de victoire, que vous 3 points de victoire pour une connexion de 2 unités.

ajoutez immédiatement sur la piste de 6 points de victoire pour une connexion de 3 unités.
score en avancant votre pion : -
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¢ Action Sorciere < Exemple : pour envoyer une sorciére jaune jusqu’a la tour de Rouge 9, Jaune a besoin
de 3 actions :

Couchez vos sorciéres a coté de votre tour et déplacez-les vers d’autres lieux connectés de i ) . i i ¥
) i 1 o i 17 action : il pose 2¢ action : il redresse la 3éme action: il déplace la sorciére
la boule de cristal. Sur ces autres lieux, vous gagnez 2 points de victoire et, dans certains ] ] ] )
y 3 une sorciere sur sa sorciere et la déplace en de Ia Pierre des Sorciéres en
cas, 1 jeton magique. ) . .
" . 2 y tour, couchée. empruntant les connexions empruntant les connexions
Quand vous activez l'action Sorciére, vous pouvez soit ] ) : ] . ‘
. ) . - jaunes jusqu’a la Pierre des ~ rouges jusqu’a la tour rouge.
a) placer une sorciére en attente, couchée ; autrement dit, prendre une sorciére )
; Sorcieres au centre.
de votre réserve et la coucher a coté de votre tour, celle ot se trouve votre grande i | ’

sorciere — debout — depuis le début de la partie. Les sorciéres couchées ne
rapportent pas de points de victoire, elles attendent d’étre déployées. '

soit
b) prendre une sorciere couchée pres de votre tour et la redresser. Puis la déplacer : ’
sur un autre emplacement. Cependant, vous ne pouvez placer de sorciéres que sur

des lieux qui sont connectés énergétiquement a la tour qui vous appartient (avec

AD

des connexions qui sont entiérement occupées par des unités d’énergie).

3 Si pour cela vous utilisez uniquement vos propres connexions _ - ¢

. ¢énergétiques, cela vous cotte seulement 1 action Sorciére de & A 7\

déplacer une sorciére de votre tour jusqua un nouveau Sl «
lieu (quel que soit le nombre de lieux occupés ou ; y

inoccupés traversés). Par contre, si vous devez

utiliser des connexions appartenant a d’autres . d ! .

: . . ~ A chaque fois que vous placez une sorciére debout sur un lieu, vous

joueurs pour atteindre un lieu de votre choix, : ~wl 4 T ]

: - gagnez 2 points de victoire. Si vous étes le premier a placer une

chaque connexion adverse utilisée entre - i ) : .

. I ) . sorciére sur un lieu, vous recevez en plus le jeton magique qui

deux lieux vous cotte 1 action Sorciére . ’ h !

! ; s’y trouve. En fonction de son symbole, le jeton vous octroie 1 action

(peu importe que cette connexion
y ; supplémentaire (parmi les 6 types d’action) ou 3 points de victoire.

soit composée de 1, 2 ou 3 unités

d’énergie). Dans ce cas, si vous @ 0 o @ ° Q @

n’avez pas assez d’actions Sorciére, 3 ) .
- Vous pouvez utiliser cette action bonus a n’importe quel moment pendant que vous effectuez y
vous devez utiliser votre ou vos : - . i . K » '
. 4 vos actions Sorciére, mais au plus tard apres votre derniére action Sorciére du tour en cours.
actions Sorciére d’une autre . p 45 ity y o o
oS Apres avoir utilisé le jeton magique, retournez-le et placez-le derriére votre paravent. (A la fin de
fagon, ou ne pas les utiliser. - : 4 .
la partie, il vous rapportera 2 points de victoire supplémentaires.)

La Pierre des Sorciéres 9 située au centre de la boule de cristal waccueille pas de jeton

magique. Quand vous placez une sorciere a cet endroit-13, posez-la sur 'emplacement inoccupé
qui indique la plus grande valeur en points de victoire encore disponible. En plus des 2 points habituels pour un nouveau lieu, vous
gagnez aussi les points bonus indiqués sur cet emplacement. 6

Exemple : Rouge est la deuxiéme joueuse a placer une de ses sorcieres sur la Pierre des Sorciéres 6
Pour cela, elle gagne 2 (comme d’habitude pour un nouveau lieu) + 3 (bonus) = 5 points de victoire.

Si vous activez plusieurs actions Sorciére durant votre tour, appliquez a) et/ou b) dans l'ordre de votre choix, le nombre de fois correspondant.

Une fois que vous avez placé toutes vos sorcieres debout sur des lieux de la boule de cristal, il ne vous est
plus possible d’effectuer d’actions Sorciére.

Notes : les lieux ne peuvent accueillir que des sorcieres debout. Il n’est pas possible d’avoir deux
sorciéres (ou plus) d'une méme couleur sur un méme lieu. Par contre, vous pouvez coucher

autant de vos sorciéres que vous le souhaitez a coté de votre tour.

Une fois qu’une sorciére a été placée debout sur un lieu, elle ne peut plus
n changer de lieu et doit rester a cet endroit jusqu’a la fin de la partie. %

e



Note : quand vous avez fait entierement le tour du pentacle

une premiere fois, le tour suivant s’effectue comme le
Avancez sur le pentacle et obtenez des tuiles Hibou (3 a 7 points de victoire) et des
tuiles hexagonales spéciales.

premier, a ceci pres quil contiendra des tuiles spéciales
differentes et que la valeur des tuiles Hibou aura baissé.
Quand vous activez I'action Pentacle, avancez votre pion d’'une case sur le pentacle dans
le sens horaire. Si vous activez plusieurs actions Pentacle, avancez du nombre de cases Si vous atteignez sur le pentacle une case Hibou dont toutes
correspondant sur le pentacle. Quand vous traversez ou que vous vous arrétez sur les tuiles ont déja été prises, vous gagnez immediatement
a) une case claire o, il ne se passe rien.

| ‘h _b) une case orange 9 vous récupérez la premiere tuile Hibou (celle qui a la plus grande valeur

l |

| |
=y .

i
I

2 points de victoire 2

en points de victoire) de la pile située sur cette case et vous la placez derriére votre paravent. Si vous atteignez sur le pentacle une case

s ¢) une case foncée 9, vous récupeérez la tuile hexagonale spéciale située sur cette case, hexagonale vide, parce quil n’y a plus de
puis vous placez immédiatement une nouvelle tuile spéciale issue de la pioche (au centre tuiles hexagonales spéciales disponibles,

du pentacle) sur cette case, tant qu'il en reste. Sinon, la case reste vide. vous gagnez 2 actions d’'un méme type

de votre choix 6

S

Vous avez 2 options pour utiliser cette tuile hexagonale spéciale, pour un usage soit

unique, soit permanent:

.r

E

Usage unique : si vous souhaitez utiliser cette tuile hexagonale spéciale une
seule fois, vous pouvez, en fonction des symboles qui sont dessus, effectuer
deux fois un des deux types d’action. Apres avoir utilisé la tuile de cette fagon,
retournez-la et placez-la a cété de votre paravent.

Exemple : avec cette tuile spéciale, vous pouvez soit effectuer

2 actions Energie, soit effectuer 2 actions Sorciére.

Usage permanent : si vous souhaitez utiliser cette tuile hexagonale spéciale
de fagon permanente, placez-la face visible sur une case libre de votre
chaudron. Dorénavant, les 2 symboles présents sur la tuile hexagonale
spéciale posée dans votre chaudron sont toujours pris en compte quand ils
font partie d’un regroupement de symboles.

Note : en soi, le fait de placer une tuile hexagonale spéciale dans votre chaudron ne
déclenche aucune action. Cependant, la tuile peut déja étre utilisée au cours du méme
tour quand vous effectuez le deuxieme type d’action, si cela s’applique :

Exemple 1 : Vert place la tuile hexagonale « pentacle/sorciere » dans son chaudron.
D’abord, elle avance de 4 cases sur le pentacle (grace au nombre de symboles Pentacle
du regroupement) et traverse ainsi une des cases de couleur foncée. Elle prend donc la
tuile hexagonale spéciale qui s’y trouve, qui porte la combinaison « pentacle/sorciere ».
Elle Ia place dans son chaudron, adjacente a la tuile hexagonale qu’elle vient de poser.
Comme cela met un terme a son action Pentacle, elle ne peut pas avancer de case
supplémentaire sur le pentacle. Mais le symbole Sorciére présent sur la tuile hexagonale
spéciale est inclus dans le décompte du second type d’action de sa tuile hexagonale.
Autrement dit, Vert a maintenant droit a 5 actions Sorciére ce tour (au lieu des 2 d’origine).

Exemple 2: Rouge place la tuile
hexagonale « cristal/baguette
magique » adjacente a la tuile
hexagonale spéciale dans son
chaudron. Grice a cela, elle obtient
5 actions Cristal et avance de

3 cases sur la baguette magique.

Exemple 3: Rouge place la tuile
hexagonale « énergie/baguette
magique » adjacente aux tuiles
hexagonales spéciales dans son
chaudron. Gréce a cela, elle obtient
3 actions Energie et avance de

4 cases sur la baguette magique.




Déplacez des cristaux dans votre chaudron et activez des actions supplémentaires en sortant un ou plusieurs

&R

A
©

cristaux de votre chaudron.
Quand vous activez l'action Cristal, vous pouvez déplacer 'un de vos cristaux de votre chaudron d’une case.
Cela peut vous apporter un bénéfice de deux facons :
1. Vous libérez une case qui pourra accueillir des tuiles hexagonales ultérieurement.
2. A chaque fois que vous déplacez un cristal depuis l'intérieur de votre chaudron vers le bord
de votre chaudron, vous activez des actions supplémentaires.

Exemple : en placant sa tuile hexagonale, Bleu a activé 1 action Cristal. Il utilise cette

KA
0

action pour retirer un cristal de son chaudron, en déplacant un cristal qui se trouve

prées du bord du chaudron Q Il aurait pu aussi, a la place, déplacer un cristal

sur une case vide adjacente, mais pas sur une case déja occupée par une

tuile hexagonale ou sur un symbole imprimé sur le chaudron G

Si vous avez déplacé un cristal sur un symbole imprimé sur le bord de votre chaudron, vous devez a présent
le retirer de cette case et le placer sur une des étageres de fioles du plateau de jeu. Vous avez le choix entre
deux étageres :

— soit placer le cristal dans une fiole sur I'étagére qui correspond au symbole imprimé sur le bord du
chaudron 6 ou vous avez pris ce cristal. Dans ce cas, vous gagnez immeédiatement 2 actions de ce type.

y  — soit placer le cristal sur I’étageére la plus basse o Dans ce cas, vous recevez 1 jeton magique de votre

choix provenant de la table (sous les étagéres). Vous pouvez effectuer I'action de ce jeton a n’importe quel

moment pendant vos actions Cristal en cours, mais au plus tard quand vous avez déplacé votre dernier
cristal. Ensuite, retournez le jeton magique et placez-le derriére votre paravent.

| Si vous activez plusieurs actions Cristal, vous pouvez effectuer le nombre correspondant de déplacements.

Vous pouvez utiliser ces actions pour déplacer un seul cristal ou les répartir pour déplacer plusieurs cristaux.

| Exemple : Jaune a 3 actions Cristal. Il utilise sa premiére action pour déplacer
un cristal en dehors du chaudron, sur une case du bord avec le symbole Cristal,
puis il place ce cristal sur I'étagére correspondante de I'armoire a fioles o
Cela lui fait gagner 2 actions Cristal supplémentaires : il dispose donc
encore d’un total de 4 actions Cristal. Il utilise ensuite ses 4 actions

Cristal pour déplacer le cristal noir a travers 3 cases occupées, jusque

Jjusqu’a la case du bord avec le symbole Sorciere.

correspondant. Sur les six étagéres du haut, il fait gagner 4 actions du type correspondant. Sur 'étagere la
plus basse (la septieme), il fait gagner 3 actions correspondantes si le jeton indique un symbole action. Si
le jeton magique indique 3'points de victoire au lieu d'un symbole action, vous recevez 2 points de victoire
supplémentaires, donc 5 points au total qui sont marqués immédiatement.
. 2. Sila baguette magique (voir p. 34, « Action Baguette magique») vous permet
\
\

\J réaliser la prophétie « Cristaux a votre couleur sur les étageéres » (voir p. 35,

de marquer des points pour vos cristaux sur les étagéres, ou si vous souhaitez
_,\' « Action Parchemin »), les cristaux noirs sont exclus du décompte.

Sil n’y a plus de cristaux dans votre chaudron, vous ne pouvez
plus effectuer d’actions Cristal.

Notes : les cristaux peuvent étre déplacés
en traversant des cases occupées (peu
importe qu’elles soient occupées par

des tuiles hexagonales ou par d’autres
cristaux). Cependant, un cristal doit ,
toujours terminer son déplacement sur &
une case libre. Les cases du chaudron ~~ ~
avec des symboles imprimés sont considérées
comme occupées. (Et inversement, on ne peut pas non plus
poser de tuile hexagonale ou de tuile hexagonale spéciale sur
une case ou se trouve un cristal.) Les cristaux ne peuvent sortir

du chaudron que par les emplacements indiqués par des fleches).

— Si vous déplacez plusieurs cristaux hors de votre chaudron
pendant votre tour, il peut étre judicieux de laisser ces
cristaux sur le bord du chaudron jusqu’a ce que vous
ayez terminé tous déplacements ; puis ensuite seulement,

de placer vos cristaux dans I'ordre de votre choix sur les
étageres correspondantes de I'armoire a fioles.

— Chagque fiole ne peut accueillir qu’un seul cristal.

— En fonction du nombre de joueurs, seul
un certain nombre de cristaux peuvent

étre placés sur chaque étagere : a deux

joueurs, 4 cristaux maximum; a trois

{

joueurs, 5 cristaux maximum,; et & quatre joueurs, 6 cristaux
maximum 9 (a lexception de l'étagere la plus basse, ou
un maximum de 5 cristaux peuvent étre placés dans une
partie & trois ou quatre joueurs).

Si I'une des six étageres du haut sur laquelle vous devez ‘
placer un cristal est pleine (en fonction du nombre de
joueurs), vous ne pouvez plus utiliser que I'étagére la

plus basse. Dans le cas improbable ou cette étagere serait
également pleine, vous ne pouvez pas placer votre cristal
dans I'armoire a fioles et vous devez le garder a coté de votre
paravent. Vous pouvez éviter cela en déplacant votre cristal
hors du chaudron par une autre sortie.

Important : & w'importe quel moment de votre tour, vous
pouvez directement prendre un cristal (y compris le noir) dans
votre chaudron et le placer a c6té de votre paravent. Mais on
considére que ce cristal n’a pas été retiré correctement et qu’il
est donc abimé de fagon définitive. Le premier cristal retiré
de cette facon vous cotiite immédiatement 1 point de
victoire; le deuxiéme, 2 points de victoire; le troisiéme,

3 points de victoire, et ainsi de suite.

3@ /0@ /630 /-
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_b) une case marron foncé 9 vous obtenez une ou plusieurs actions bonus

¢ Action Baguette magique <

Progressez sur la Baguette magique et obtenez des actions bonus ainsi que des points de victoire lors des

décomptes intermédiaires.

Lorsque vous activez l'action Baguette magique, avancez votre pion sur la baguette magique d’une case vers la droite.
Si vous activez plusieurs actions Baguette magique, avancez d’autant de cases sur la baguette magique. Si vous —=

atteignez...
a) une case marron clair o, il ne se passe rien.

d’'un méme type, selon le symbole sur cette case. Si vous étes le joueur le plus
avancé sur la baguette magique (y compris a égalité avec d’autres joueurs),
vous doublez le nombre des actions obtenues par les cases marron foncé que
vous avez traversées sur la baguette magique pendant cette action.

) une case argentée 9, recevez des points de victoire pour certains éléments en

votre possession a ce moment-la.
Une fois que vous avez atteint la derniere case de la baguette 9, VOous ne pouvez
plus effectuer d’actions Baguette magique.

Obtenez 1 action Cristal
(si vous étes en premiére position :

2 actions Cristal).

o 1L " 4 actions Sorciére).
Obtenez 1 action Energie -

(si vous étes en premiére position :
2 actions Energie).

(2

1.x2 1.x2

LzZ ;)
T %
1 point de victoire pour chaque /e
connexion énergétique achevée que
vous possédez dans la boule de cristal.

1 point de victoire pour chacune de
vos sorciéres dans la boule de cristal
(couchée ou debout), y compris la
grande sorciére.

Exemple : grice a ses actions Baguette magique, Jaune avance de 4 cases sur la baguette
magique et s’arréte sur la méme case que le pion de Rouge. Aprés avoir avanceé, Jaune
résout les cases traversés dans l'ordre, en commencant par la case « Points de victoire
pour les sorciéres sur le plateau de jeu » e

1l marque 5 points de victoire, puisqu’il a actuellement 5 de ses sorcieres sur le plateau de
Jjeu : sa grande sorciére, 2 petites sorcieres couchées a coté de sa tour et 2 petites sorcieres
debout sur d’autres lieux. Aprés cela il obtient le bonus de la case « 2 sorcieres » e

pour ce tour.

(si vous étes en premiére position :

Avancez de 2 cases sur le pentacle

de 4 cases sur le pentacle).

RO ‘g»ﬂwﬂu ) Qﬂ%ﬂ@ﬁﬁ@:@ﬁq

1 point de victoire pour chaque parchemin /
que vous possédez (les sorts de renforcement |
utilisés comptent également).

1 point de victoire pour chaque
jeton magique que vous possédez.

Notes : si vous avez plusieurs actions

Baguette magique et que vous obtenez
plusieurs actions bonus et décomptes
intermédiaires, vous devez les L
appliquer dans ’ordre ou vous les >
recevez. Vous pouvez utiliser le marqueur

Animal pour résoudre successivement les

Exemple: au cours de

cases qui déclenchent des actions bonus et des décomptes

cette action, Rouge se place

intermédiaires. Pour cela, placez le marqueur Animal sur la case

sur Jaune et est considéré

Baguette magique ou se trouve actuellement votre pion. Puis

comme étant le plus avancé

avancez votre pion d’autant de cases que vous avez d’actions
Baguette magique. (Si vous étes actuellement en premiére
position sur la baguette magique, toutes les actions bonus que
vous avez franchies ce tour comptent double.) Ensuite, avancez
le marqueur Animal case par case en direction de votre pion et
résolvez les cases marron fonce et argentées dans I'ordre. Quand
vous avez terminé, retirez le marqueur Animal.

Obtenez 2 actions Sorciére

Obtenez 1 des trois premiers
parchemins disponibles
(si vous étes en premiére position :

(si vous étes en premiére position :

1 parchemin parmi tous ceux disponibles).

(4)
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‘l \
1 point de victoire pour chaque cristal x
a votre couleur sur les étageres de fioles. \
/ , Xs\
2 points de victoire pour chaque tuile hexagonale
spéciale que vous possédez. Sont incluses dans le
décompte les tuiles spéciales de votre chaudron, ainsi
que celles présentes a coté de votre paravent.

A ce moment-la, Jaune est en premiére position sur la baguette magique (4 égalité avec Rouge
et devant Bleu). Par conséquent, Jaune peut utiliser la case bonus deux fois et donc obtenir

4 actions Sorciére (il effectue ces actions Sorciére aprés le décompte des sorciéres qu'il a franchi
précédemment sur la baguette magique).

Si Jaune avait pu avancer de 3 cases seulement G, il se serait arrété sur la case bonus, mais
derriere Rouge. Dans ce cas, il n’aurait obtenu qu’une action bonus simple, autrement dit,

2 actions Sorcieére.



/ ¢ Action Parchemin <
Prenez 1 parchemin sur I’étagére. Plus votre regroupement contient de symboles Parchemin
et plus votre choix sera large.
Quand vous activez l'action Parchemin, recevez 1 parchemin parmi ceux de l'étagére. Si vous
ne disposez que d’une seule action Parchemin, vous recevez le premier parchemin de I'étagére
(en position 1 6, le plus ¢loigné de la pioche). Placez ce parchemin face visible devant vous.
Si vous activez plusieurs actions Parchemin, votre choix augmente d’autant, en vous donnant acces
a davantage de parchemins de 'étagere. Si, par exemple, vous disposez de 3 actions Parchemin
apres avoir placé une tuile hexagonale, vous pouvez choisir 1 parchemin parmi les 3 premiers
parchemins de I'étageére (en position 1, 2 ou 3 6)
Une fois que vous avez pris un parchemin, toutes les cartes de 'étagere sont immédiatement
décalées d’'un emplacement vers le bas, puis un nouveau parchemin est pioché et placé face

visible en position 6 (’'emplacement le plus proche de la pioche).

1l existe deux types de parchemins : les sorts de renforcement et les prophéties.

1. Sorts de renforcement

Vous ne pouvez utiliser un sort de renforcement qu’une seule fois, et uniquement
pour augmenter les actions correspondantes que vous avez déja déclenchées
d’une autre facon. Seul, un sort de renforcement ne déclenche aucune action.
En général, un sort de renforcement vous octroie 2 actions supplémentaires.

Par exemple, si vous avancez de 3 cases sur la baguette magique aprés avoir
placé une tuile hexagonale, vous pouvez avancer immédiatement de 2 cases

supplémentaires sur la baguette si vous jouez un sort de renforcement Baguette magique.

Exception : si vous jouez un « Sort de renforcement simple » G,
vous ne gagnez qu’une action supplémentaire, mais vous pouvez
choisir le type d’action que vous voulez renforcer.

Note : les sorts de renforcement d’un méme type peuvent étre
combinés les uns avec les autres : par exemple, la combinaison

représentée a droite vous octroie 3 actions Cristal supplémentaires.

Une fois que vous avez utilisé un sort de renforcement, retournez-le
(de facon a ce que son dos soit apparent) et placez-le a coté de votre paravent.
Les sorts de renforcement non utilisés doivent rester devant vous jusqu’a ce qu’ils le soient. S'ils
ne sont pas utilisés avant la fin de la partie, chaque parchemin « sort de renforcement » inutilisé

rapporte 2 points de victoire.

2. Prophéties
Les propheéties sont des cartes objectif qui rapportent des points

de victoire en fin de partie, en fonction du degré de réalisation de
chacune d’entre elles. Vous obtenez :

1 point de victoire si vous possédez une prophétie, mais sans
Pavoir réalisée suffisamment. Q ;

3 points de victoire si vous avez réalisé la prophétie de fagon mineure.

M"{
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5 points de victoire si vous avez réalisé la prophétie de facon majeure.

7 points de victoire si vous avez parfaitement réalisé la prophétie.

%

Notes: Si vous obtenez plus
d’un jeton magique avec

un symbole Parchemin

pendant votre tour, vous
devez prendre le premier
parchemin de I’étagére pour
chaque jeton Parchemin
utilisé. Si vous voulez élargir
votre choix de parchemins
vous ne pouvez le faire
qu’en jouant en plus un ou
plusieurs parchemins « sort
de renforcement simple » et/
ou « sort de renforcement
double ». Mais vous n’avez
pas le droit de combiner
plusieurs jetons Parchemin
pour obtenir un parchemin
situé plus haut.

Si vous souhaitez garder
secret le nombre et la nature
des parchemins que vous
avez déja collectés, vous
pouvez former une pile avec
vos sorts de renforcement
inutilisés et vos prophéties
et les consulter quand vous

voulez.

Dans le cas peu probable ou
la pioche serait épuisée, vous
ne pouvez choisir que parmi
les parchemins restants

dans l'étagere. Si 'étagere est
vide elle aussi, il n’est plus
possible d’effectuer d’actions

Parchemin.
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La partie prend fin apres 11 tours, lorsque chaque joueur n’a plus que
4 tuiles hexagonales derriére son paravent.

Chaque joueur compte alors ses points pour :
1. les tuiles Hibou qu'il a collectées sur le pentacle,
2. ses jetons magiques, qui rapportent chacun 2 points de victoire,

ERGETT R R 3

3. ses parchemins :
a) il verifie s'il posseéde devant lui des sorts de renforcement inutilisés ou des

e

prophéties non réalisées. Si c’est le cas, il marque 2 points de victoire pour
chaque sort de renforcement inutilisé et 1 point de victoire pour chaque
prophétie non réalisée.

b) il marque des points pour ses prophéties réalisées, comme indiqué plus bas.

Le joueur qui totalise le plus grand nombre de points de victoire devient Maitre
de la Pierre des Sorciéres et remporte la partie.
En cas d’egalité, le vainqueur est le joueur ex aequo qui est le plus avancé sur

la baguette magique ou qui a été le premier a atteindre la derniére case sur la i
baguette magique (autrement dit, le joueur dont le pion se trouve en bas de la pile). I

| ’ ’ 4.
' ¢Regroupements de symboles <

" Plus grand regroupement d’un méme symbole dans votre chaudron

1l vous faut un regroupement d’au moins 4 symboles correspondants
pour marquer 3 points de victoire ; un groupement de 5 symboles
correspondants pour marquer 5 points de victoire ; ou un groupe-
ment de 6 symboles correspondants ou plus pour marquer 7 points
de victoire. Si vous avez moins de 4 symboles correspondants
regroupés, vous navez pas suffisamment réalisé la prophétie.

Exemple @: Vert posséde un regroupement de 5 symboles
Sorciere. Les symboles imprimés sur le chaudron, ainsi que
les tuiles hexagonales doubles et les tuiles hexagonales
spéciales, sont comptés. Les symboles non connectés ne sont
pas pris en compte. Ainsi, Vert marque 5 points de victoire
pour la prophétie.

¢ Lieux occupés et connectés <
Sorciéres sur des lieux spécifiques
a) Types de lieux différents : la boule de cristal sur la prophétie montre différents types

de lieux. Si I'une de vos sorciéres se trouve sur le premier type de lieu indiqué, vous gagnez
3 points ; si I'une de vos sorciéres se trouve sur le premier type de lieu [§

et une autre sur le deuxieme type de lieu, vous gagnez 5 points ; si
vous avez des sorcieres sur les trois types de lieux, vous marquez
7 points. Si vous n’avez pas de sorciére sur le premier type de lieu
indiqué, la prophétie n’a pas été suffisamment réalisée, méme si vous

avez des sorcieres présentes sur les autres types de lieux indiqués.

b) Types de lieux identiques : plus vos sorciéres occupent
de lieux de ce type, plus vous gagnez de points. Pour
1 sorciere sur un lieu de ce type, vous marquez 3 points ;
pour 2 sorciéres chacune sur un lieu de ce type, vous
marquez 5 points ; et pour 3 sorciéres chacune sur un lieu

de ce type, vous marquez 7 points.

e 0fle 0

Lieux connectés

Vous gagnez des points si vous avez connecté des types de
lieux spécifiques a la tour qui vous appartient, grace a des
connexions énergétiques a votre couleur. De méme, le type
de lieu indiqué sur la prophétie doit étre connecté a votre
tour avant de pouvoir prétendre gagner des points pour

le suivant etc.

Exemple 9: Vert a connecté a sa

propre tour une (seule) tour qui

ne lui appartient pas et une forét. N\
1l Iui manque la seconde tour

exigée par la deuxiéme condition. )
Par conséquent, elle ne marque
que 3 points de victoire pour
cette prophétie.



¢ Autres prophéties <

3 /5 /1 points pour :

3¢/ 2¢ / 1e sur la Pierre 5-6/17-8 / 9+

des Sorcieres (le joueur dont sorciéres vous appartenant
la sorciére se trouve sur la sur le plateau (couchées
case 5 est considéré comme ou debout, y compris votre
premier, etc.) grande sorciére)

2/3/ 4+ 4/5/6+
tuiles hexagonales parchemins collectés
spéciales collectées (utilisés ou inutilisés)

(dans votre chaudron et

a coté de votre paravent)

/?

I

I

|
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Sort de renforcement simple
Jouez cette carte en I'ajoutant a n’importe quel type d’action
(déclenchée par le placement d’une tuile hexagonale ou
grace a une action bonus Pentacle, Cristal, Baguette magique
ou Jeton magique) et effectuez 1 action supplémentaire du
type correspondant.

calion des sornts, de henforcement

Conseil : toutes les prophéties
réalisées rapportent 3, 5 ou 7 points,
mais certaines sont plus difficiles a
accomplir que d’autres. Assurez-vous

de prendre des prophéties que vous

1/2/3+ 3/4/5+ pouvez réaliser facilement ou qui

sorciéres couchées sur votre cases de décompte sont adaptées a votre situation dans

propre tour (a la fin de la argentées que vous la partie.

partie et a exclusion de avez atteintes sur la

votre grande sorcieére) baguette magique Note : Q
le symbole de la /

: g tour noire sur I )

les prophéties \\ 4 /
désigne des ) (-

tours qui ne vous
appartiennent pas (soit inoccupées,
soit appartenant a un autre joueur),

mais jamais la votre.

1) ol Y L ol Y Le symbole de .
la tour violette / ™\ .
4/5-6/ 1+ 3/4/5+ désigne votre [
jetons magiques collectés cristaux a votre couleur sur propre tour, celle \ y
les étageres de fioles (les ou votre grande X "
cristaux noirs et les cristaux sorciere se tient

présents a coté de votre debout.

paravent ne comptent pas)

Sort de renforcement double

Jouez cette carte en I'ajoutant a n’importe quel type d’action
(declenchée par le placement d’une tuile hexagonale ou grace
a une action bonus Pentacle, Cristal, Baguette magique ou

Jeton magique) et effectuez 2 actions supplémentaires du type
correspondant.
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¢ Spielen in gemischten Runden <

Es ist méglich, dass ihr als fortgeschrittene Spieler in Runden, an denen auch
§ ‘ Neueinsteiger teilnehmen, mit Handicap spielt.

Mischt zu Spielbeginn verdeckt eure Hexplattchen und legt 4 davon unbesehen

habt ihr weniger Plattchen zur Auswahl.

A zuriick in die Spieleschachtel. Je nachdem, welches Handicap-Level ihr wahlt,

H{ — Handicap-Level 3 (leicht): Legt 3 Plattchen offen hinter euren Sichtschirm.

Spielt in eurem Zug eines davon und zieht ein neues nach. Ihr habt stets die
|

0 Wahl 1 aus 3 (mit Ausnahme der letzten zwei Runden).

\ > o
¢ For Mixed Player Groups <

For advanced players who play with a group that includes beginners, it is also
possible to play with handicaps.

At the start of the game, mix your hex tiles face down and return 4 of them to the
game box without looking at them. Depending on the handicap level, you play
with fewer tiles to choose from.

— Handicap level 3 (easy): Place 3 tiles face up behind your screen. On your

turn, play one of them and draw a new one. You always have the choice 1 out
of 3 (except for your last two turns).

{;

¢ Pour les groupes de joueurs de niveaux différents <

Pour les joueurs experts présents dans un groupe qui comprend des joueurs
débutants, il est possible de jouer avec des handicaps.

Au début de la partie, mélangez vos tuiles hexagonales face cachée et rangez-en
4 dans la boite de jeu sans les regarder. En fonction du niveau de handicap, vous
allez jouer avec un choix de tuiles réduit.

J — Handicap de niveau 3 (facile) : placez 3 tuiles face visible derriére votre
- paravent. A votre tour, jouez-en une et piochez-en une nouvelle. Vous pourrez
toujours en choisir 1 parmi 3 (sauf lors de vos deux derniers tours).

A

~y
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— Handicap-Level 2 (mittel): Legt 2 Plattchen offen hinter euren Sichtschirm.
Spielt in eurem Zug eines davon und zieht ein neues nach. Ihr habt stets die
Wahl 1 aus 2 (mit Ausnahme der letzten Runde).

— Handicap-Level 1 (schwer): Zieht in eurem Zug ein verdecktes Plattchen und
spielt es aus. Ihr habt keine Auswahl.

Das Spiel endet, wenn ihr alle 11 Plittchen gespielt habt. Bei Level 3 und 2
koénnt ihr in der bzw. den letzten Runden keine Pléttchen mehr nachziehen.

W‘Q
Al
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— Handicap level 2 (medium): Place 2 tiles face up behind your screen. On your
turn, play one of them and draw a new one. You always have the choice 1 out

of 2 (except for your last turn).

— Handicap level 1 (hard): On your turn, draw 1 face down tile and play it. You
have no choice.

The game ends when you have played all 11 tiles. On level 3 and 2 you cannot
redraw tiles during the last round(s).

—)

()

paravent. A votre tour, jouez-en une et piochez-en une nouvelle. Vous pourrez

— Handicap de niveau 2 (moyen) : placez 2 tuiles face visible derriére votre

toujours en choisir 1 parmi 2 (sauf lors de votre dernier tour).

— Handicap de niveau 1 (difficile) : a votre tour, piochez 1 tuile face cachée et

jouez-la. Vous n’avez aucun choix.

La partie prend fin lorsque vous avez joué les 11 tuiles.
Pour les niveaux 3 et 2, vous ne pouvez pas piocher de nouvelles tuiles lors des

derniers tours.

7%@/14@ to

Dieses Spiel wére ohne den leidenschafilichen Einsatz derer, die an das Potential des Prototyps geglaubt haben und sich Tag und Nacht hineingekniet haben, niemals zu einem so zauberhaften
Ergebnis gekommen! Die Zeitvorgabe war utopisch, aber die Zauberer haben halt einfach mal angefangen! Danke an alle, die unter strengen Hygienevorschriften und vielen trennenden Kilometern

mit und fiir uns testgespielt haben. Danke fiir konstruktive Kritik. Danke fiir klaglose Nachtschichten und laaaaaaange Videophonate! Danke an unsere beiden ,,Nordlichter* fiir die viele Zeit, die Ihr
diesem Spiel geschenkt habt, obwohl Ihr euer Soll léingst erfiillt hattet. Danke an unsere ,Wellenbrecherin“ die in ihren ersten Tagen (und auch dariiber hinaus) viel Sturm erfahren musste und trotzdem dagegenangestanden hat!
Danke an die , Griine Magierin mit dem Zauberstab“ die aus Magiermangel irgendwann in vielen Kesseln gleichzeitig hat rithren mtissen. Doch all diese Zutaten haben ,Witchstone“ erst méglich gemacht!

Without the passion and commitment of those who believed in the potential of the prototype and truly got into it day and night, this game would never have achieved such an enchanting outcome! The time frame set was utopian,
but the wizards simply got started! A thank-you to everybody who playtested with us and for us under stringent hygiene regulations and in spite of many kilometers separating us. Thanks for constructive feedback. Thanks for taking
on night shifts without complaint and for looooooong video calls! A thank-you to our two “Northerners” for the great deal of time you have dedicated to this game, even though you had long fulfilled your obligations. And a thank-you
also to our “Wave-breaker” who had to bear heavy storms in her first days (and even beyond that) and nevertheless braved them! Many thanks to the “Green Enchantress with the magic wand” who, at some point, had to szzrmany

cauldrons at the same time, since there weren't enough Cozaimr coIIeagues In the end, all these mgzedlents together ‘have made “Witchstone” po.s'SIb]e/ oy y

—— -
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Reines Knigia

Vor tiber 20 Jahren verlief Reiner Knizia die mystische
Sphére der Zahlen, um einer der bekanntesten und
produktivsten Spielemagier der Welt zu werden. Mehr
als 700 seiner Spiele und Biicher sind bislang weltweit
in tiber 50 Sprachen erschienen und mit zahlreichen
internationalen Preisen ausgezeichnet worden. Zu
seinen herausragenden Spielen zdhlen sowohl Klassiker
wie Euphrat & Tigris, Modern Artund Ra als auch
populare Titel der letzten Jahre - z.B. Wettlauf nach EI
Dorado, LA.M.A. oder My City. Er bezaubert Spieler aller
Altersgruppen und Vorlieben mit einem reichhaltigen
Repertoire an Spielideen. Reiners Lieblingsbeschéftigung
ist es, in seinem ,Turm” in Miinchen zu sitzen und noch
mehr Ideen fiir neue Spiele aus dem Hut zu zaubern.

>4

Over 20 years ago, Reiner Knizia left the mystical
sphere of numbers to become one of the world’s most
successful and prolific Magicians of game designing.
More than 700 of his games and books have been
published worldwide in over 50 languages, winning
numerous international awards. Among his notable
games are classics such as Tigris & Euphrates, Modern
Art, or Ra as well as recently popular titles such as

The Quest for El Dorado, LA.M.A., or My City.

With his wide range of game ideas, he enchants players
of all ages and tastes. Reiner’s favorite pastime is to

sit in his “tower” in Munich conjuring up ideas for even
more new games.

>€

Iy a plus de 20 ans, Reiner Knizia a quitté I'univers
mystique des chiffres pour devenir 'un des magiciens de
la création de jeu parmi les plus populaires et les plus
prolifiques au monde. Plus de 700 de ses jeux et livres ont
été publiés a travers le monde dans plus de 50 langues,
lui valant de nombreuses récompenses internationales.
Parmi ses jeux les plus marquants, on compte des
classiques comme Tigre & Euphrate, Art Moderne ou

R4, ainsi que des titres récents tres populaires comme

La Course vers El Dorado, LA.M.A. ou My City. Grace a

sa large palette d’idées de jeu, il enchante les joueurs de
tous ages, quels que soient leurs gotts. Le passe-temps
favori de Reiner est de s’enfermer dans sa « tour » de

toujours plus de nouveaux jeux.

Marbino Chiancchicra

——

Martino Chiacchiera ist hauptberuflich leidenschaftlicher
Spieleentwickler, der sich ganz und gar seiner Aufgabe
verschrieben hat, aufergewohnliche Erlebnisse mit Hilfe
magischer Formeln (auch bekannt als Spielanleitungen)
zu kreieren, welche die Spieler durch starke Emotionen
verzaubern. Wie alle Magier ist er ein bisschen verriickt
und verbringt den Grofiteil seiner Zeit in seinem Studio,
umgeben von faszinierenden Welten in grofien und
kleinen Spieleschachteln. Er selbst ist Autor von

mehr als 40 Brettspielen, darunter Bestseller wie die
Deckscape-, Decktective- und Similo-Reihen sowie

die Mysthea-Trilogie.
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Martino Chiacchiera is a passionate full-time game
designer committed to creating remarkable experiences
through Magic Spells (i.e., rulebooks) that enchant
players by providing happiness and powerful emotions.
He is a bit crazy — as all Wizards are - and spends
most of his time buried in his studio, surrounded by
fascinating worlds in big and small game boxes. He
has been the author of more than 40 board games
including several bestseller series such as Deckscape,
Decktective, Similo and the Mysthea trilogy.
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v Martino Chiacchiera est un créateur de jeux passionné
a temps plein qui cherche constamment a inventer des

| expériences fabuleuses grace a ses sortileges (les régles

{  quil met au point), qui enchantent les joueurs en leur

i apportant de la joie et des émotions puissantes. Il est un
peu fou, comme tous les sorciers, et passe le plus clair
de son temps dans son studio, entouré par des univers
fascinants contenus dans de petites et de grosses boites
de jeux. Il est 'auteur de plus de 40 jeux, dont plusieurs
séries a succes comme Deckscape, Decktective, Similo
ou la trilogie Mysthea.
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Mariusy Jd/mZ;&Z
Eigentlich diplomierter Architekt durchschritt Mariusz
Gandzel 2006 das magische Portal eines polnischen
Spieleverlages und betrat die phantastische Welt der
Spieleillustration. Seitdem versetzt er Spieler von Brett-
und Kartenspielen, Tabletops und Rollenspielen mit
seinem Zeichenstift in andere Universen, wie z. B. Star
Wars, Herr der Ringe, Warhammerund Call of Cthulhu.
Ein wirkungsvoller Zauber daftr ist seine Liebe zur
traditionellen Malerei. Filmmusik, das Kino und die
Kunst der Achtziger Jahre nutzt er als Verstarkungszauber

fur die Erneuerung seiner physischen und mentalen
Kréfte. Der méachtigste Zauber wirkt aber auf ihn kraft
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seiner Frau und Tochter. !
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Originally meant to become an architect, in 2006
Mariusz Gandzel passed the Magic Portal of a Polish
publisher and entered the fantastic world of illustrating
games. Since then, Mariusz’s art has put a Spell on
players of RPGs, board and card games as well as of
miniature wargames — among them those of the Star
Wars universe, Lord of the Rings, Warhammer, and
Call of Cthulhu. A powerful enchantment for his work
is his love for the traditional way of painting. Film
music, movies, and paintings of the 1980s serve as
Reinforcing Spells for recreation and inspiration. The
strongest magical power, however, is cast upon him
by the special charms of his wife and his daughter.
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Pourtant promis a devenir architecte, en 2006, Mariusz
Gandzel franchit le portail magique d’un éditeur
polonais pour pénétrer dans le monde fantastique de
l'illustration de jeux. Depuis, le talent de Mariusz a
envouté les joueurs de jeux de role, de jeux de plateau,
de jeux de cartes et de jeux de figurines, notamment
dans les univers de Star Wars, du Seigneur des Anneausx,
de Warhammer et de LAppel de Cthulhu. Son travail
est particulierement influencé par son amour pour les
techniques de peinture traditionnelles. Parmi ses sorts
de renforcement pour attiser son inspiration, il y a les
musiques de films, le cinéma et la peinture des années
80. Mais la source la plus puissante de sa magie lui
vient de l'aura irremplacable de sa femme et de sa fille.
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