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Der Hexer blieb stehen und splirte, wie ihm ein
Schauer der Beklemmung lber den Rucken lief.
Seit einiger Zeit herrschte absolute Stille im Wald.
Der Gesang der Viogel, der ihn die letzten Stunden
begleitet hatte, war verstummt. Auch von Wild war
keine Spur mehr zu sehen.

Wer zu tief in den Wald hineingeht, kommt nicht
mehr heraus”, hatte einer der Dorfbewohner am
Abend zuvor betont. ,Der Wald gehért jetzt einem
Werwolf ... oder einem anderen Ungetim.”

Der Bauer hatte sich naturlich geirrt. Das Kérnchen
Wahrheit von den Erzahlungen der Dorfbewohner
machte deutlich, dass es ein Teufel war — und kein
Werwolf - der sich in den hiesigen Waldern ein-
genistet hat.

Der Hexer hockte sich hin und bemerkte eine frische
Spur im Unterholz. Seine Vermutung war richtig:
Es war ein Unhold, und zwar ein ziemlich groBer ...

Er griff an seinen Gurtel um sicherzustellen,
dass die Bombe, die man ,Teufelsbovist” nannte,
an ihrem Platz war. Dann nahm er ein kleines
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Flaschchen aus seiner Tasche und entkorkte es.
Mit gelibter Prdzision trug er ein spezielles Ol auf
die Klinge auf.

Im Kampf gegen eine Bestie, die einen Reiter und
sein Pferd mit einem einzigen Prankenhieb toten
kann, sind alle Mittel nicht nur erlaubt, sondern
absolut unerldasslich.

Als ersich aufrichtete, sah er eine kurze Bewegung
im Augenwinkel. Eine dunkle Gestalt huschte durch
das Gebusch. Der Hexer schloss die Augen und holte
tief Luft.

Er war bereit ...

Und ich? Ich saB damals im Dorf und wartete mit
den anderen auf seine Riickkehr aus dem Wald. Und
natdirlich kam er zurlick -, auch wenn er sich kaum
auf den Beinen halten konnte. Und nachdem sie
ihn geflickt und wieder zusammengesetzt hatten,
holte er sich seine Belohnung ab ... und wir gingen
unseres Weges.

- Auszug aus den Chroniken des Benno Kobart,
Kapitel Xlll, Die Gefahren der StraBe.
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Diese Erweiterung besteht aus verschiedenen Modulen,
die ihrdem Grundspiel einzeln oder gemeinsam hinzu-
figen konnt. Wir empfehlen euch, die Module eins nach
dem anderen auszuprobieren.

Mit Ausnahme der Anderungen, die auf den folgenden
Seiten beschrieben werden, bleiben Spielaufbau und
Spielablauf unverandert.

MANTIKORSCHULE
208
Die Mantikarschule wird wie jede andere Schule aus
dem Grundspiel verwendet, d. h. dass der entsprechende

Hexer eigene Spieler-Komponenten besitzt und eine
eigene Hexerschule auf dem Spielplan hat.

Spezialisierung:

\A / Mantikorschule - Tranktoleranz
4 . Ein Mal pro Kampf, in deinem Kampf-
\67 zug: Du darfst 1 nicht getrunkenen Trank

\ ablegen (2 Tranke auf Stufe 1), um diese
Spezialisierung zu aktivieren: Fuge
Schaden zu. Ab Stufe 3 ziehst du auch
2 Karten von deinem Deck.

TROLL-TMONSTER
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Wenn ihr mit diesem Modul spielen wollt, flgt die
Monsterkarte und das Monsterplattchen des Trolls dem
entsprechenden Vorrat hinzu.

Das Troll-Monster hat eine eigene Monsterkarte und
ein eigenes Monsterplattchen (inkl. Monster-
Miniatur).

MUTAGENKARTEN
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Wenn ihr mit diesem Modul spielen wollt, mischt alle
Mutagenkarten und legt sie verdeckt als Mutagenstapel
neben den Trankstapel.

Jedes Mal, wenn du eine Hexerstufe aufsteigst, erhaltst
du 1neue Mutagenkarte, anstatt 1 oder 2 Karten von dei-
nem Deck zu ziehen. Wenn du auf die vierte oder flnfte
Hexerstufe aufsteigst, erhaltst du 2 neue Mutagenkarten.

Wenn du 1 neue Mutagenkarte erhaltst, nimm die
obersten 3 Karten vom Mutagenstapel, wahle 1 davon
und mische die Ubrigen 2 zurlick in den Mutagenstapel.
Lege die gewahlte Mutagenkarte aufgedeckt in deinen
Spielbereich. Diesen Schritt wiederholst du fiir jede neue
Mutagenkarte, die du erhaltst.

Jede Mutagenkarte verfugt uber eine Fahigkeit, die
ein Mal pro Kampf eingesetzt werden kann.




BOMBENKARTEN
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[...] Ich habe viel Uber Tranke geschrieben, die einen
Normalsterblichen ins Grab schicken wiirden. Jene
Tranke, die es den Hexern erlauben, einen Kampf ldnger
durchzustehen. Allerdings muss man ehrlicherweise
zugeben, dass all diese Trdnke nur einen kleinen Teil
des alchemistischen Repertoires der Hexer ausmachen.

Bomben sind flir mich von besonderem Interesse, obwohl
ich nur selten jemanden getroffen habe, der sie auch
wirklich benutzt. Eine richtige Bombe zur Hand zu haben
konne zwar nie schaden, so die einschldgige Meinung,
aber ihre Vorbereitung sei teuer und erfordere viel Zeit.
Daher scheinen auch immer nur diejenigen, die einen
wirklich anspruchsvollen Kampf vor sich haben, die
passende Bombe zur Hand zu haben. Zu schade, denn -
ihre Explosionen sind ein echtes Feuerwerk!

— Auszug aus den Chroniken des Benno Kobart,
Kapitel XVII, Schwerter und Steine.
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Wenn ihr mit diesem Modul spielen wollt, mischt alle
Bombenkarten und legt sie verdeckt als Bombenstapel
neben den Trankstapel.

Trankstapel

Bombenstapel

Wenn du im Verlauf des Spiels aufgefordert wirst, einen
Trank zu ziehen (egal durch welchen Spieleffekt), musst
du dich sofort fir eine der beiden folgenden Optionen
entscheiden:

= Ziehe wie Ublich 1 Trank vom Trankstapel oder
= lege 1 Trank oder 1 Gold ab, um 1 Bombe vom

Bombenstapel zu ziehen.

Du darfst maximal 4 Tranke und 4 Bomben gleichzeitig
haben (d.h. insgesamt 8 Karten).

In einem Kampf darfst du eine Kombination aus Tranken
und Bomben einsetzen, die deine Vergiftungstoleranz
nicht Uberschreiten darf.

Bomben gelten nicht als Tranke. Falls z. B. ein Effekt
dich anweist, Tranke abzulegen, ignorierst du samtliche
Bomben in deinem Besitz.

Besonderheit Dimeritiumbombe:

Diese Bombe hat eine
Fahigkeit, die nur dann
genutzt wird, falls ihr mit
dem ,Monsterschwachen
und Spezialangriffe”-
Modul spielt. Falls ihr
ohne dieses Modul spielt,
legt alle Dimeritium-
bombe-Karten zuriick in
die Schachtel.

SPEZIAL-HEXERKARTEN
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Im Monsterkampf, nachdem das
Monster seine Passivfahigkeit

die Féhigkeit ein Mal aufzuheben.

im Hexerkampf, bevor du dein
Lebenspunkte-Deck bildest: Die
Spezialisierungsstufe deines
Gegners gilt als 1 niedriger.

[...] Ich bin mitnichten ein Meister der Kampf- oder
Fechtkunst, denn ein Schwert hatte ich nur einmal in
der Hand ... als ich gebeten wurde, es zum Waffen-
schmied zu bringen. Trotzdem habe ich in meinem Leben
»,Dinge” gesehen. Ich war unter anderem Zeuge einer
Kneipenschldgerei, bei dem ein Hexer aus der Vipern-
schule mit einem Stuhlbein einen krdftigen Schlag in die ||
Rippen bekam, und nur einen Moment spater war er in
Kriegstrance und schlug vier groBe Kerle nieder, bevor
die anderen Uberhaupt merkten, wie ihnen geschah!
Ich zdgere nicht zu sagen, dass unter den zehn besten
Kriegern des Kontinents mindestens sieben Adepten
einer der Hexerschulen sind. Was ein gut ausgebildeter

Hexer im Kampf leisten kann, ist unbeschreiblich. Ich
wiinsche Euch, werter Leser, dass Ihr Euch eines Tages |
selbst davon Uberzeugen kénnt - solange Ihr nicht selbst
in den Kampf verwickelt seid! \

- Auszug aus den Chroniken des Benno Kobart, ||
Kapitel XVI, Was ist ein Hexer? |

Hinweis: Dieses Modul konnt ihr nur dann mit der
Zauberinnen und Magier-Erweiterung kombinieren,
falls Hexer an der Partie teilnehmen.

Im Spielumfang sind 10 Sets mit jeweils 4 Spezial-
Hexerkarten enthalten. Alle 4 Karten eines Sets haben
denselben Namen und dieselbe Spezialfahigkeit. Sie
konnen sich aber in ihren Farben, Verkettungen und
Symbolen unterscheiden.

Wenn ihr mit diesem Modul spielt, konnt ihr entweder
alle 10 Sets (also alle 40 Karten) verwenden oder
einzelne Sets. Achtet darauf, dass ihr immer nur kom-
plette Sets (also alle 4 Karten) hinzufugt.

Mischt beim Spielaufbau alle gewahlten Karten
gemeinsam mit den Hexerkarten aus dem Grundspiel
zu einem gemeinsamen Hexerstapel.
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Bevor ihr die Karten mischt, solltet ihr euch mit den
Effekten der Spezial-Hexerkarten vertraut machen.

Auf allen Spezial-Hexerkarten befinden sich Erklarungen
zu ihren Effekten. @

Graue Karten

Einige der Spezial-Hexer-
karten haben einen
grauen Farbbalken. @

Da es sich dabei um eine
neue Farbe handelt, gibt
es dafur keine passende
Verkettung.

Jede graue Karte hat ein
Universalsymbol fur die
Bewegung. @

Wenn dein Gegner Schaden

zufiigt und du dadurch diese
Karte von deinem Deck oder

deiner Hand ablegst: Dein
Geaner erleidet 2 Schaden.

Passivfahigkeiten

Zwei der Spezial-Hexer-
karten (Gegenschlag und Ablenken) besitzen eine
Passivfahigkeit @), die im Kampf ausgeldst wird,
und zwar immer dann, wenn die Karte aufgrund von
erlittenem Schaden abgelegt wird (vom Deck oder von
der Hand).

Hexerkarte als Kosten entsorgen
Das Kaufen einiger Spezial-

s in der Hexerkarten setzt voraus,
lbe Karte eine andere Hexerkarte von
folgt, flige 4 der Hand zu entsorgen. Falls

du eine solche Karte kaufst,
wahle und entsorge 1 beliebige
Handkarte. Ignoriere beim Kauf
die ,+1/-1"-Modifikatoren in der
Kartenreihe, das Entsorgen sind
die einzigen Kosten.

aden zu.

Eine solche Hexerkarte darfst du niemals wahlen, falls
du die Vengerberg-Ortsaktion ausfihrst oder ein Effekt
besagt, eine Karte mit Kosten 0, 1 oder 2 aus der Karten-
reihe zu nehmen.

Falls ein Effekt allerdings besagt, dass du dir eine belie-
bige Hexerkarte aus der Kartenreihe nehmen darfst, dann
darfst du auch eine solche Karte wahlen (und musst als
Kosten keine Karte entsorgen).

Wiirfel werfen

Einige Karten fordern
dich auf, einen Wirfel zu
werfen. Der Effekt variiert
je nach Ergebnis.

€D Wirf 1 Wiirfel:

1-3: Fiige 0 Schaden zu.
4-6: Fiige 2 Schaden zu.

Bewegung

Die Spezial-Hexerkarte
,2Ausdauer” besitzt
einen Effekt, der nurin
Phase | eines Spiel-
zugs eingesetzt wer-
den kann (im Kampf
hat die Karte keinen

bewege dich zwei Mal damit (ignoriere |}

L das erste Gelandesymbol und fiihre
@ dazwischen keine Aktion aus).

:
Spezialeffekt). _ S8 0

EINZIGARTIGE HEXER-
UND MAGIERKARTEN
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[...] sie mogen sich halt nicht. Bei den Lederverkaufern
auf dem Markt ist es kein Wunder, dass sie sich abends |}
nicht um den Hals fallen. Immerhin haben sie den ganzen
Tag damit verbracht.

Die Rivalitaten der Hexer sind ein weitaus komplizier-
teres Thema. Man kann den Eindruck gewinnen, dass |-
jede Schule sich von den anderen abheben und gldnzen

will. Sie erziehen ihre Schiiler von klein auf nach ihren

Werten und glauben, dass ihre Weltanschauungen die
besten Ergebnisse bringen. Wer hat am Ende recht? Ich ||
bin nicht derjenige, der dariber urteilen sollte. *

- Auszug aus den Chroniken des Benno Kobart,
2

Wenn ihr mit diesem Modul spielen wollt, fligt den
Start-Hexerkarten die jeweils passende einzigartige
Hexerkarte hinzu.

Zur besseren Unterscheidung befindet sich auf jeder
einzigartigen Hexerkarte eine Illustration des ent-
sprechenden Hexers.

Jeder von euch beginnt die Partie nun mit 11 statt mit
10 Hexerkarten im Deck.

Wenn ihr mit der ,Zauberinnen und Magier*-
Erweiterung spielt:
Jede Zauberin und jeder Magier erhalt ebenfalls eine

einzigartige Magierkarte. Diese konnt ihr an den Illus-
trationen erkennen.




MONSTERSCHWACHEN
UND SPEZIALANGRIFFE
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Spielaufbau:

Wenn ihr mit diesem Modul spielen wollt, nutzt die
groBen Monsterkarten (statt den normalen aus dem
Grundspiel) sowohl fur den Spielaufbau als auch dann,
wenn neue Monster auf dem Spielplan erscheinen.

Legt die normalen Monsterkarten als Stapel neben den

Spielplan; ihr bendtigt sie noch als Trophaen, falls das
entsprechende Monster besiegt wurde.

Die groBen Monsterkarten von Monstern, die sich auf
dem Spielplan befinden, legtihr am besten gemeinsam
mit ihren zugeteilten Ortsplattchen neben den Spielplan.

Die Monsterkarten haben zwei Seiten. |hr solltet diese

immer so hinlegen, dass die Seite mit den Spezial-
angriffen sichtbar ist @. Ihr dirft euch beide Seiten
jederzeit anschauen.
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\m ersten Kampfzug des

ers: Der Hexerkann
w m::mn\ " Schaden zufigen

Zusatzlich gibt es 3 verschiedene Sets von Schwache-
plattchen, bestehend aus je 6 Plattchen einer der drei
Gelandearten (Wald, Gebirge und Wasser). Mischt die
Sets getrennt voneinander und legt sie verdeckt und
getrennt von den Ortsplattchen neben den Spielplan.

aufgedeckt verdeckt

Nachdem ihr beim Spielaufbau die 3 Start-Monster und
alle Hexer auf dem Spielplan platziert habt, zieht fur
jedes Monster 1weiteres Ortsplattchen des passenden
Gelandes und legt 1 Schwacheplattchen der passenden
Gelandeart verdeckt auf den gezogenen Ort. Falls sich
an dem Ort mindestens 1 Hexer befindet, zieht statt-
dessen 1 neues Ortsplattchen. Das macht ihr so lange,

bis ein Schwacheplattchen auf einen Ort ohne Hexer
gelegt werden kann.

Nachdem 3 Schwacheplattchen mit unterschiedlicher
Gelandeart auf den Spielplan gelegt wurden, mischt
ihr alle in diesem Schritt verwendeteten Ortsplattchen
wieder in ihre entsprechenden Stapel zurlck.

In dieser Erweiterung gibt es 4-Spezial-Monster-
Angriffskarten.

Mischt beim Spielaufbau die 20 Monster-Angriffskarten
und zieht 4 davon - diese kommen unbesehen in die
Schachtel zurtick und werden nicht bengtigt.

Zieht 4 weitere Monster-Angriffskarten und legt sie
verdeckt neben die groBen Monsterkarten. Sie werden
spater noch benaotigt.

Mischt die uUbrigen 12 Monster-Angriffskarten
gemeinsam mit den 4 Spezial-Monster-Angriffskarten
zu einem gemeinsamen Maonster-Angriffsstapel (der
nun aus 16 Karten besteht). Dieser Stapel wird fur die
gesamte Partie als Monster-Angriffsstapel verwendet
und vor jedem Monsterkampf neu gemischt.

Wenn zum ersten Mal ein Rang-lll-Monster auf dem
Spielplan erscheint, fugt die 4 beiseitegelegten Monster-
Angriffskarten dem Monster-Angriffsstapel hinzu,
sodass dieser ab sofort fur den Rest der Partie aus 20
Karten besteht.

Spielablauf:

Schwacheplattchen:

Die Schwache eines Monsters herausfinden

Wenn du einen Ort mit Schwacheplattchen betrittst,
decke es sofort auf und lege es neben dein Charakter-
tableau.
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Das Gelande des Schwacheplattchens bestimmt, Uber
welches Monster du eine Schwache herausgefunden
hast. Sieh nach, auf welcher Monsterkarte ein Ortsplatt-
chen mit demselben Gelande liegt. Die romische Zahl
auf dem Schwacheplattchen gibt an, welche Schwache
du herausgefunden hast. Vergleiche sie mit den rémi-
schen Zahlen auf der Ruckseite der Monsterkarte.

a Die Fliisterin ist die dlteste der drei Muhmen-
maéglich, dass sie schon lange vor der Ankunft del
dem Kontinent erschienen ist.

Vor dem ersten Kampfzug des Monsters: Sieh dir die obersten 2 Kar-
ten vom Lebenspunkte-Deck des Monsters an. Lege sie in beliebiger
Reihenfolge zuriick.

ie (d L ar il dlligkei hlen - sie

Sie ldsst die Menschen fir ihre Gefulllgkenerl teu_er be_m

sammelt ihre Ohren. Das beweist, wie empfdnglich die Be_wohner
fiir ihren Einfluss sind. Menschen mit abgetrennten Ohren ist daher
e

Bevor inr beide Lebenspunkte-Decks bildet: Lege 2 Gold ab, um die
Lebenspunkte der Fliisterin um 2 zu wverringern.

P o Menschen abaenommen hat, liegen an verschie-

Der erste Teil beschreibt thematisch, welche Schwa-
che du Uber das Monster herausgefunden hast @,
der zweite eine Fahigkeit, die dir im Kampf gegen das
Monster einen Vorteil verschafft @.

Lasse das Schwacheplattchen aufgedeckt neben
deinem Charaktertableau liegen. Du darfst mehrere
Schwacheplattchen gleichzeitig haben, sowohl gleicher
als auch unterschiedlicher Gelandeart.

AnschlieBend wird ein neues Schwacheplattchen der-
selben Gelandeart auf den Spielplan gelegt. Ziehe daftr
ein Ortsplattchen (derselben Gelandeart) und lege ein
Schwacheplattchen vom passenden Stapel verdeckt an
den entsprechenden Ort.

Falls sich an dem Ort mindestens 1 Hexer befindet, ziehe
stattdessen 1 neues Ortsplattchen. Das machst du so
lange, bis ein Schwacheplattchen auf einen Ort ohne
Hexer gelegt werden kann. Mische dann alle in diesem
Schritt verwendeten Ortsplattchen wieder in ihren Stapel
zurlck. Beachtet: Von jeder Geldndeart kann sich immer
nur 1 Schwacheplattchen auf dem Spielplan befinden.

Falls sich im Vorrat kein Ortsplattchen der passenden
Gelandeart befindet, wahlt die Person rechts von dir
einen beliebigen Ort mit der gleichen Gelandeart, und
das Schwacheplattchen wird dorthin gelegt.

Sollte der Fall eintreten, dass alle 6 Schwacheplattchen
einer Gelandeart bereits aufgesammelt wurden, dann wird
kein neues Schwacheplattchen auf den Spielplan gelegt.

Die Schwéache eines Monsters ausnutzen

Im Kampf gegen ein Monster darfst du alle Schwachen
ausnutzen, die Uber dieses Monster herausgefunden
hast. Zur Erinnerung: Die Gelandeart eines Schwache-
plattchens bestimmt, Uber welches Manster du eine
Schwache herausgefunden hast. Schwacheplattchen
werden nie abgelegt, es sei denn, die Fahigkeit auf
der groBen Monsterkarte besagt etwas anderes. Das
Einsetzen von Schwacheplattchen ist immer freiwillig.
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Nach einem Monsterkampf

Falls das Monster nach dem Kampf auf dem Spielplan
bleibt, behaltet ihr eure Schwacheplattchen.

Falls das Maonster besiegt oder vertrieben wurde, mischt
ihr alle Schwacheplattchen, die dem Monster zugeteilt
waren (von allen Spielern), zurtck in ihre Stapel.

Nachdem ein neues Monster auf dem Spielplan
erscheint, legt ihr 1 Schwacheplattchen entsprechend
der vorher erklarten Regeln aus.

Trophde erhalten:

Falls du das Monster besiegst, erhaltst du die passende
Trophae. Durchsuche dafur den Stapel der normalen
Monsterkarten (aus dem Grundspiel) und schiebe die
Monsterkarte so unter dein Charaktertableau, dass nur
noch die Trophaenfahigkeit sichtbar ist. Lege die groB3e
Monsterkarte des besiegten Monsters zurlck in die
Schachtel.

Monster-Spezialangriffe:

Wenn ihr mit diesem Modul spielt, nutzt ihr die groBen
Monsterkarten.

Jede groBe Monsterkarte zeigt exakt die Lebenspunkte
und Spezialfahigkeit des Monsters an, die ihr auch auf
den Monsterkarten aus dem Grundspiel findet.

Zusatzlich findet ihr auf den groBen Monsterkarten
4 Spezialangriffe und eine Passivfahigkeit.

Mit groBer Wahrscheinlichkeit befinden sich im Lebens-
punkte-Deck des Monsters Spezial-Monster-Angriffs-

o
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Lest die entsprechende Beschreibung auf der gro-
Ben Monsterkarte und fuhrt ihren Effekt aus.

2. Falls eine Spezial-Monster-Angriffs-
karte aufgrund von Schaden abgelegt EL
wird - bevor weitere Karten vom <
Lebenspunkte-Deck des Monsters
abgelegt werden - lest zunachst die
Passivfahigkeit auf der groBen Monsterkarte oben
links und fuhrtihren Effekt aus. Legt anschlieBend,
falls notwendig, weiter Karten vom Lebenspunkte-

Deck des Monsters ab, bis samtlicher zugefugter
Schaden abgehandelt wurde.

1. Falls eine Spezial-Monster-
Angriffskarte aufgrund eines
Monsterangriffs aufgedeckt
wird, aktiviert sich einer der
Spezialangriffe, unabhangig
davon, ob ein Sturm- oder
BeiBangriff gewahlt wurde.

Es ist maglich, dass sich die Passivfahigkeit eines
Monsters im selben Zug mehrfach aktiviert.




‘ MONSTERJHGD MIT ANDEREN Zauberinnen und Magier
ERwE”-ERUNGEN KOMBlNlEREN Legendare Monster

Abenteuerset
Skellige
Wilde Jagd
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Ihr konnt diese Erweiterung mit anderen
Erweiterungen von The Witcher: Die Alte Welt

kgmbinieren. IﬁU’r eure erstgn Partien empfehlen Beachtet: Falls ihr diese Erweiterung mit der Wilde
wir euch, zunachst nur mit dieser Erweiterung Jagd"“-Erweiterung kombiniert, erhcht sich je nach

zu spielen. Sobald ihr euch mit der Erweiterung hinzugefligtem Modul die Schwierigkeit, das Spiel-
vertraut gemacht habt, konnt ihr die folgenden ziel zu erreichen.

Erweiterungen hinzufigen:
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