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Yastaryous' hort

.«‘ﬁlcse Erweiterung fiihrt einige zusitzliche Regeln und Effekte ein, die nachfolgend
™ zusammengefasst sind. Alle Karten dieser Erweiterung sind mit dem l -Symbol gekenn-
zeichnet und werden den entsprechenden Kartenstapeln hinzugefiigt, wenn ein Aben-
teuer aus ,,Vastaryous” Hort“ gespielt wird. Die Emporium- und Fihigkeitskarten konnen
hingegen fiir jedes Abenteuer in der Welt von SworD & SORCERY verwendet werden.

Gelanoeelemente

Hinoernis-Marker

Hindernis-Marker haben die gleichen Auswirkungen wie die entsprechenden
auf den Spielplanteilen aufgedruckten Hindernisse. Sie konnen direkt beim
Aufbau platziert werden oder im Verlauf eines Abenteuers ins Spiel kommen.
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Falls nicht anders erwihnt, bleiben Hindernis-Marker bis zum Ende des
Abenteuers im Spiel. Es konnen verschiedene Hindernis-Marker in derselben
Zone platziert werden, jedoch nie mehr als 1 Marker derselben Art. Jeder Ef-
fekt, der einen zweiten Marker derselben Art in einer Zone platzieren wiirde,
wird ignoriert.
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Undabersichtliches Gelanode

Uniibersichtliches Gelinde wird durch dieses blaue Schriftrollensymbol ge-
kennzeichnet. Das Symbol befindet sich stets in der Nihe einer Zonengrenze.
Nicht-fliegende Helden/Gegner konnen keine Sichtlinie tiber diese Zonen-
grenze hinweg zichen. Die Sichtlinie wird nur in eine Richtung unter-
brochen, von der Zone aus, in der das blaue Symbol abgebildet ist. Von der
Gegenrichtung aus kénnen Figuren die Sichtlinie wie tiblich ziehen.
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¢ Uniibersichtliches Gelinde beeinflusst nicht die Bewegung von Figuren.
4 Durch uniibersichtliches Gelinde getrennte Zonen gelten weiterhin als zu-

einander angrenzend (z.B. fiir Bewegungen).
werden. Es kann nie mehr als 1 Lava-Marker in einer Zone platziert werden.
Jede nicht-fliegende Figur, die sich in eine Zone mit einem Lava-Marker be-

wegt, erleidet sofort Feuer X, wobei X dem Akt des gespielten Abenteuers entspricht.
Falls nicht anders erwihnt, bleiben Lava-Marker bis zum Ende des Abenteuers im Spiel.

Lava-Marker

Lava-Marker stellen bestindig lodernde Flammen in einer Zone dar. Die
Marker kénnen beim Spielaufbau oder im Verlauf eines Abenteuers platziert

Neue Spielplanteile
Diese Erweiterung enthilt neue Spielplanteile mit folgenden Besonderheiten:

¢ Einige Zonen sind schr grofl, damit die Figur von Vastaryous darin Platz findet,
sie zihlen aber als normale Zonen.

"
& 7/ ¢ Die schmalen Erdspalten helfen dabei, Zonengrenzen zu kenn-

® zeichnen.

Das schwarz gezeichnete Vulkangestein am Rand der Spielplanteile
blockiert die Sichtlinie.

Zusatzregeln - Heloen
Seelenrang-Beschrinkungen fiir Vastaryous’ Hort

Fiir Vastaryous’ Hort miissen die Helden mindestens Seelenrang V haben. Kein
Held kann wihrend dieser Abenteuer darunter sinken. Das bedeutet, dass jeder Held
jedes Abenteuer dieser Erweiterung mindestens mit Seelenrang V beginnt. Selbst falls
ein Held stirbt, kann sein Seelenrang nicht darunter sinken. Stattdessen verbleibt er auf
Seelenrang V; seine Auferstehung an einem aktiven Altar benotigt daher 5 Seelensplitter
aus dem gemeinsamen Vorrat.
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Legendire Fihigkeiten

Legendire Fihigkeiten sind besonders michtige Karten und durch das ent-

sprechende Symbol gekennzeichnet. Ein Held kann sie auswihlen (statt einer
normalen Fertigkeitskarte), sobald er Seelenrang VIl erreicht. Jede legendire Fihig-
keit kann nur ein Mal pro Abenteuer cingesctzt werden. Die Karte wird nach® der
Verwendung um 180° gedreht. Das Aufladen und Bereitmachen von Fihigkeiten in der
Zeitphase hat auf legendire Fihigkeiten keine Auswirkung.

Talente fiir Seelenrang VII

Sobald ein Held Seelenrang VII erreicht, erhilt er ein zusitzliches Talent (zusammen
mit einer normalen oder legendiren Fihigkeit). Dieses Talent kann er aus den bereits. -
vorhandenen Talentkarten auswihlen oder aus den besonderen Seelenrang VII- -
Talenten dieser Erweiterung. Zwei der neuen Talente konnen von jedem Helden geit
wihlt werden (@¥). Alle anderen neuen Talente benétigen einen bestimmten Kampfstil:
@, Q. @ o Nur ein Held, der tiber den entsprechcnden Kampfstil verfiigt, darf
ein solches Talent auswihlen.

Hinweis: Kein Held darf mehr als 1 Seelenrang VII-Talent haben, auch
nicht durch die Benutzung des Magierturms (ein Gebdude aus der Erweiterung
»Drohende Finsternis“).

Zustanoe

In dieser Erweiterung kommt ein neuer Zustand vor. (Er ist ebenfalls auf der Regel-
zusammenfassung des Grundspiels aufyefiihrt.)

Zustand Auswirkung auf Helden Auswirkung auf Gegner
Blutend | * Der Held erleidet zu Beginn ¢ Der Gegner erleidet zu Beginn
Vordersete jeder seiner Aktionen 1 Wunde jeder seiner Aktivierungen

1 Wunde.

¢ Der Marker wird in der nichs-
ten Zeitphase umgedreht und
in der tibernichsten Zeitphase
entfernt.

(das gilt nicht fiir freie Aktionen).

¢ Der Marker wird in der nichs-
ten Zeitphase umgedreht und
in der tibernichsten Zeitphase
entfernt.

Riickseite

¢ Der Zustand dauert also zwei
Runden lang an, wenn er nicht
vorher entfernt wird.

¢ Der Zustand dauert also zwei
Runden lang an, wenn er nicht
vorher entfernt wird.

Hinweis: Der Zustand Blu€end wird durch Verbluten-Effekte hervorgerufen.

Zusatzregeln - Gegner

Diese Erweiterung enthilt Gegnerkarten und Gegner-Pergamente fiir eine neue Art von
Gegnern, die Drakonier, sowie Endgegner-Pergamente fiir ihre Konigin Vastaryous.

@

Jeder Marker senkt den Riistungswert der Ristung um 1. Betrigt der Riistungswert
bereits 0, wenn ein Held Riistungsschaden erleidet (weil seine Riistung gar keinen
Rastungswert hat oder sie bereits beschidigt wurde), nimmt er keinen Marker, sondern er-
leidet stattdessen 1 Wunde. Im Kampagnenspiel verbleiben ,,Riistungsschaden*“-Marker
auch nach Ende eines Abenteuers auf den Karten. Sie kénnen nur durch Verwendung
des Ristungsschmieds (Gebdude aus der Erweiterung ,,Drohende Finsternis®) entfernt
werden oder wenn sie abgelegt werden.

Gegnerfahigkeit - Rustungsschaden

Immer wenn ein Held Ris€tungsschaden crleidet, legt er einen solchen
Marker auf seine ausgeriistete Riistungskarte.

Gegnerfahigkeit - Aufsteigen .
Wenn ein Gegner aufsteige€, wird dieser Marker auf seine Karte gelegt. So-
lange der Marker dort liegt, konnen nur Angriffe und Effekte mit Reich-
weite {1f oder mehr diesen Gegner als Ziel wihlen oder ihm Schaden zu-
fiigen. Diese Einschrinkung gilt nicht fiir fliegende Helden.
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Verhaltensweisen der Gegner

Wenn ein Gegner ins Spiel kommt, erhilt er so viele Ladungsmarker wie auf seinem

! _~;Q'egner-Pergament angegeben (bei der Fihigkeit, die ﬁ benotigt). Dies ist gleichzeitig

i

* die Hochstzahl an , iber die dieser Gegner verfiigen kann.
Jede Anwendung der Fihigkeit kostet lti, der dadurch abgelegt wird.

Die Formulierung ,,Falls ﬁ vorhanden® bei einer Verhaltensweise bedeutet: ,,Falls die-
ser Gegner tiber mindestens 1 Ladungsmarker verfiigt, um seine Fihigkeit einzusetzen.*
Die Formulierung ,,Falls alle vorhanden“ bedeutet: ,,Falls dieser Gegner iiber so
viele Ladungsmarker verfiigt, wie er maximal haben kann.“

Manche Angriffe von Gegnern richten sich gegen mehrere oder alle Helden. In diesem
Fall wird nur ein einzelner Angriffswurf durchgefiihrt, gegen dessen Ergebnis sich
alle Helden separat verteidigen. Die Verteidigung der betroffenen Helden findet gleich-
zeitig (ohne bestimmte Reihenfolge) statt.

Vastaryous!

Die schwarze Konigin ist kurz davor zu erwachen, aber noch ist geniigend Zeit, um die
Talonische Kiiste zu retten!

Spielaufbau
Die Drachenhydra Vastaryous ist mit ihren zahlreichen Kopfen sicherlich der komplexeste
Endgegner im ganzen Spiel. Sie besteht aus einem Endgegner-Pergament, das ihren
Korper darstellt, und bis zu vier zusitzlichen Gegnerkarten, eine fiir jeden ihrer farbigen
Drachenkopfe. Das violette Endgegner-Pergament hat wie bei jedem Endgegner zwei
unterschiedliche Seiten. Hinzu kommen mehrere Gegnerkarten verschiedener Stufen
(rot, blau, griin, weifl und farblos), die ihre Képfe darstellen.

Die Zahl der Kopfe hingt von der Gesamtzahl der Helden ab, die das Abenteuer be-
gonnen haben: Bei 2—-3 Helden werden 2 Kopfe zufillig gezogen, bei 4—5 Helden
werden alle 4 Kopfe verwendet.

Wenn Vastaryous ins Spiel kommt, wird ihr Endgegner-Pergament fiir alle Spieler gut
sichtbar ausgelegt. Den normalen Regeln folgend werden die Kopfe den Spielern zu-
geordnet, die sich die entsprechenden Gegner-Pergamente nehmen.

Hinweis: Bei einer Partiec mit 2—3 Helden werden die nicht gezogenen Kopg-
Gegnerkarten in dem Abenteuer nicht verwendet und in die Schachtel zurtickgelegt.

Vastaryous im Spiel

Vastaryous’ Korper und ihre Kopfe gelten fiir alle Belange als eigenstindige Gegner. Sie
verfiigen tiber eigene Kampfstile, bevorzugte Ziele, Lebenspunkte, Verhaltensweisen,
Fihigkeiten und Waffen. Dennoch sind diese Gegner alle mit derselben grofien, vio-
letten Endgegner-Figur verkntipft. Fiir diese Figur gelten die gleichen Regeln wie fiir
andere Endgegner, mit folgenden Ausnahmen:

¢ Der Korper von Vastaryous ist ein Endgegner mit Kampfstil @ . In Bezug auf
Aktivierungskarten gilt sie deshalb immer als dem aktiven Helden zugeordnet.
Ihre Kopfe werden festen Helden zugeordnet, bei denen sie bis zum Tod dieses
Kopfes verbleiben.

4 Dic Regeln fiir rachstichtige Endgegner und den Bedrohungsmarker gelten
nur fiir den violetten Endgegner (den Korper). Angriffe gegen einen der Kopfe
haben keine Auswirkung auf den Bedrohungsmarker.

4 Vastaryous’ Korper und die Kopfe befinden sich immer in der gleichen Zone,
gelten aber als eigenstindige Gegner und missen in Bezug auf Angriffe und
Ziclauswahl separat behandelt werden.

4 Die Kopfe sind Teil von Vastaryous’ Korper. Verhaltensweisen, die eine Be-
wegung auslosen, beziechen sich immer auf Vastaryous. Effekte, die gegnerische
Bewegungen betreffen (wie z. B. Laegons Falle oder die Krihenfiifie), betreffen
nur Vastaryous, nie ihre Kopfe.

¢ Alle Kopfe profitieren von Vastaryous’ Fihigkeit Aufsteigen, beenden diese
aber nicht, wenn sie aktiviert werden.
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¢ Bei den Verhaltensweisen der Kopfe bezeichnet die Formulierung ,,dem Ziel
dieses Gegners* das von jenem Gegner bevorzugte Ziel, wihrend ,,Vastaryous’
Ziel/ihr Ziel“ sich auf den Helden mit dem Bedrohungsmarker bezieht.

4 Vastaryous und alle ihre Kopfe sind immun gegen FIW EO} bei Heldenangriften.
Solche Angriffe betreffen nur das cigentlich gewihlte Ziel (Vastaryous oder einen
der Kopfe). Angriffe mit FIW {1} oder andere Effekte, die mehrere Ziele be-

&

treffen, funktionieren hingegen ohne Einschrinkung. Damit betrifft ein Angriff

mit FIW {1} Vastaryous und alle ihre Kopfe gleichzeitig.

Hinweis: Der weifie Kopf gilt als farbloser Gegner . Er wird durch Aktivierungs-
karten, die Bezug auf eine Farb-Stufe nehmen (Karten A, B, C und D), nicht
aktiviert und gilt als Gegner mit der niedrigsten Stufe.

Vastaryous im Kampf

Die Kampfkraft von Vastaryous hingt sehr stark von der Anzahl ihrer lebenden Kopft
ab. Jeder lebende Kopf (nicht getotet und nicht in der Schachtel befindlich) verleiht
dem Korper einen Widers€tand von -2 &, gegen alle Schadensarten. Bei 2—3 Helden
bedeutet das -4 zu Beginn des Kampfes, bei 4—5 Helden sogar -8 &, Fihigkeiten
und Eigenschaften, die Widerstinde ignorieren, gelten auch fiir Vastaryous’ Korper.

Hinweis: ,,Pro Kopf“-Eftekte bezichen sich auf die Anzahl der lebenden Kopfe.

Vastaryous stirbt, sobald der Korper (das Endgegner-Pergament) auf 0 Lebenspunkte
reduziert wird, unabhingig vom Zustand ihrer Kopfe.

Immer wenn einer ihrer Kopfe besiegt wird, geschieht Folgendes:

-

¢ Die angegebene Anzahl an Seelensplittern werden dem gemeinsamen Vorrat =

hinzugetiigt und die angegebene Belohnung wird in Vastaryous’ Zone platziert.. -

£=

4 Alle seine Wunden-, Zustands- und weiteren Marker werden abgelegt.
¢ Vastaryous (das Endgegner-Pergament) erhilt 1 Ladungsmarker ﬁ zuriick,

¢ Das Gegner-Pergament des besiegten Kopfes wird umgedreht und die Gegner-
karte verliert ihre Zuordnung (sie wird bis zum ,, Nachwachsen® des Kopfes neben
dem Gegner-Pergament abgelegt).

¢ Ein getoteter Kopf gilt nicht als im Spiel befindlich.

In jeder Zeitphase wird gepriift, ob es mindestens 1 toten Kopf gibt. In diesem Fall
wirft der aktive Held genau 1 blauen Wiirfel (egal wie viele Kopfe tot sind). Wenn das
gewiirfelte Symbol mit dem eines toten Kopfes tibereinstimmt, wichst dieser Kopf

nach. Er kommt mit vollen Lebenspunkten (entsprechend der Heldenanzahl) und allen '

Ladungsmarkern wieder ins Spiel und wird erneut einem Spicler zugeordnet. In allen
folgenden Gegner-Ziigen zihlt dieser Kopf wieder als normaler Gegner.

Hinweis: Es ist moglich, dass derselbe Kopf mehrmals in einem Kampf nachwichst.

Vastaryous’ Zauber

Der blaue und der weifle Kopf sind in der Lage, Zauberspriiche zu wirken.

Blauer Die zwei Magie-Marker werden Verwen(;let, um \WeiRer
anzuzeigen, welche Zauber gerade aktiv sind.
KOP'F Erfordert eine Verhaltensweise des Endgegners, KOP'F

dass ein Magie-Marker geworfen wird, so wird
dieser zunichst vom Gegner-Pergament oder
dem Spielplan genommen (wodurch bestehende
Effekte enden) und dann wie bei einem Miinz-
wurf geworfen. Die Seite, die danach sichtbar ist,
bestimmt die Auswirkungen des Zaubers, wie auf
dem Gegner-Pergament beschrieben.

Vor euch liegt oer epischste
Kampf oer gesamten
SWORD & SoORCERY-Sagal
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