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Der bartige Mann rammt die Axt in den Holzstumpf
und wischt sich den SchweiBB von der Stirn. Er hat
sich wie immer viel zu spat um die Holzvorrate ge-
kiimmert. Der Winter kam tberraschend, mit Frost
und weiBem Flaum. Seufzend schaut der Mann auf
die spielenden Kinder in der Ferne.

Die Mddchen bauen Schneemdnner auf der Wiese.
Nur ein Stiick weiter wetteifern die Jungen darum,
wer am weitesten Uber den zugefrorenen Fluss
laufen kann. Der Mann lachelt, als er sieht, dass
sein Sohn den Wettkampf gewinnt.

Plotzlich wird es so dunkel, als hdtte ein Phantom
die Sonne verschlungen. Der Himmel wird von
einem dunklen Schleier iberzogen, aus dem eine
albtraumhafte und dimonische Horde Reiter er-
scheint - die Wilde Jagd.

LDE JAGD 7/

ERWEITERUNG

Die Wilde Jagd prescht in Richtung Wiese. Das ge-
spenstische Getose mischt sich mit dem Geschrei und
Weinen der Kinder. Und dann durchbricht ein lautes
Knacken von brechendem Eis die Gerduschkulisse.

Im Bruchteil einer Sekunde ist alles vorbei. Die
Jagd hat sich in Luft aufgelost. Was bleibt, sind die
Erinnerungen verdngstigter Kinder und die Sorge
des bdrtigen Mannes. Wo ist sein Sohn? Wo ist ...?

Spdter im Dorf sagen sie, der Junge sei ertrunken.
Dass er unter das Eis gefallen war und nicht mehr
herauskam. Dabei wussten sie nicht, dass die Jagd
bei ihrer Riickkehr an den Himmel einen kleinen
Geist bei sich hatte, dessen Gesicht von einem
viel zu groBen Helm verdeckt wurde, der tief Uber
seinem Schddel hing.

- Auszug aus den Chroniken des Benno Kobart
Kapitel XXI, Marchen und Sagen
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Die Hundeminiaturen

Obwohl eine Miniatur aus 1, 2 oder 3 Hunden be-
steht, wird sie in dieser Anleitung stets als ,Hund"
bezeichnet. (Die Anzahl Hunde einer einzelnen
Miniatur zeigt den Rang des Hundes an.)

1 Nithral-

1 Imlerith-
Miniatur

1 Caranthir-
Miniatur

1 Eredin-
Miniatur

Miniatur

35 ,Wilde Jagd“-Erkundungskarten 35 ,Wilde Jagd“-
(20 Erkundung | und 15 Erkundung Il) Ereigniskarten

- T— N7 - oy
16 Wilde Jagd"-Angriffskarten 4 Bosskarten
(4 pro Mitglied der Wilden Jagd) (1 pro Mitglied der Wilden Jagd)

Hunde der Wilden Jagd

12 Questmarker

20 ,Wilde Jagd“-Schildmarker
(mit den Werten 1, 5, 10 und 20)

6 Hundeminiaturen
(je 2mit den Rangen |, Il und Ill)

50 5w
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6 Hunde-Bonusplattchen 2 Hundekarten
(je 2 mitden Rangen |, Il und Ill)

3 Rundenplane

(und 1 Rundenmarker)
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SPIELUARIANTE , WILDE JAGD"

AALP,
BB

Die Spielvariante ,Wilde Jagd" ist kooperativ. Euer ge-
meinsames Spielziel ist es, die Wilde Jagd zu besiegen.
Die Siegleiste verwendet ihr bei dieser Variante nicht o

ANDERUNGEN BEIM SPIELAUFBAU

208
Der Spielau__fbau ist ahnlich dem des Grundspiels, mit den
folgenden Anderungen:

1. Jeder nimmtsich eine Ubersichtskarte aus dieser Er-
weiterung @4. Die Ubersichtskarten aus dem Grund-
spiel bendtigt ihr nicht.

2. Legtdie Questmarkera neben den Spielplan.

3. Nehmtden Rundenplan e passend zu eurer Spieler-
anzahl.

Bewegungen, Kampf/

Nachziehen und | Hund und/oder

neue Karte kaufen | Monster erscheint | WVilde Jagd"™Aktivierung 1 {

Aktionen, Meditation und
Hundebegegnung Erkundung

1 - 5 Erkundung | é + DE Rang-I-Hund
| R4 Zieht 1 Marker
- > ) i —— R TR o

a. Wabhlt eine Person, die den Rundenplan verwaltet,
und legt ihn in ihre Nahe.

b. Legt den Rundenmarker auf das Feld mit der ,1
oben links auf dem Plan.

4. Die Erkundungs- und Ereigniskarten aus dem Grund-
spiel werden nicht bendtigt. Nutzt stattdessen die
Wilde Jagd“-Erkundungs- und Ereigniskarten aus
dieser Erweiterung 9:

a. Legtdie Wilde Jagd“-Ereigniskarten ungemischt
und verdeckt an ihren vorgesehenen Platz auf
dem Spielplan. Auf der Ruckseite der obersten
Karte sollte eine 1" stehen.

b. Bildet einen Erkundungsstapel: Mischt 3 zufallige
,Erkundung ll"-Erkundungskarten. Mischt dann
4 zufallige ,Erkundung I"-Erkundungskarten und
legt sie verdeckt oben auf die ,Erkundung lI*-Karten.

= Im Spiel zu viert oder fiinft: Mischt 3 statt 4 ,Er-
kundung I-Erkundungskarten.

c. Legt den Erkundungsstapel (bestehend aus
6 oder 7 Karten, je nach Spieleranzahl) an den
entsprechenden Platz auf dem Spielplan.

. Bildet einen ,Wilde Jagd“-Bewegungsvorrat 0

(Uberspringe diesen Schritt im Solo-Modus.) Dafur
legt jeder seinen Siegmarker neben den Rundenplan
(ihr konnt auch einen Beutel oder eine Tasse nutzen).
Flgt diesem Vorrat das ,Taverne geschlossen"-Platt-
chen hinzu. Der Bewegungsvorrat wird in Phase IV
jeder Runde bendtigt (mehr dazu auf Seite 9).

Legt alle ungenutzten Siegmarker zurtck in die
Schachtel.

. Entscheidet gemeinsam, gegen welches Mitglied der

Wilden Jagd 0 ihr antreten machtet. Dieser Charak-
ter wird in dieser Anleitung und auf dem Ubrigen
Spielmaterial als Wilde Jagd" bezeichnet. Tipp: Wahlt
Nithral, wenn ihr zum ersten Mal spielt. In spateren
Partien konnt ihr euch an Imlerith, Caranthir und Er-
edin (in dieser Reihenfolge) versuchen.

a. Nehmt die Bosskarte der ge-
wahlten Wilden Jagd und legt sie
mit der A-Seite é nach oben
neben den Rundenplan (oder
sichtbar fir alle in die Nahe).

b. Legt alle Hundeminiaturen und
Hunde-Bonusplattchen
neben den Spielplan und nehmt
euch die zu eurer Spieleranzahl
passende Hundekarte.

c. Legtdie 4 Wilde Jagd“-Angriffs-
karten @ der gewahlten Wilden
Jagd neben den Spielplan - diese
werden erst im Finalkampf be-
notigt.

d. Legt alle Schildmarker @ neben den Spielplan.

e. Legtalle nicht genutzten Materialien zurtck in die
Schachtel.

Legt den Monsterangriff-Marker @ neben die
Monster-Angriffskarten.

. Wahlt gemeinsam einen Schwierigkeitsgrad (siehe

Seite 5). Dieser bestimmt Uber die Anzahl Monstere,
die zu Beginn der Partie auf dem Spielplan stehen,
sowie die Anzahl Schilde, die die Wilde Jagd zur Ver-
flgung hat.

Fur euer erstes Spiel empfehlen wir euch die Schwierig-
keitsgrade ,leicht” oder ,mittel".

a. Zieht fur jedes angegebene Monster ein Monster-
plattchen vom entsprechenden Stapel.

= Zieht fUr das erste Monster ein Wald-Ortsplatt-
chen.

= Zieht fir das zweite Monster, falls vorhanden, ein
Wasser-Ortsplattchen.

= Deckt beide Ortsplattchen auf und legt die
Monsterplattchen wie in einer normalen Partie
auf den Spielplan.




b. Schilde werden entsprechend ihres Wertes aus dem
Varrat genommen und auf die Bosskarte gelegt.

Beispiel: Falls der Schwierigkeitsgrad 28 Schilde
angibt, legt 2 Schildmarker mit dem Wert 10" und
8 Schildmarker mit dem Wert 1" auf die Bosskarte.

9. Stellt die ,Wilde Jagd“-Miniatur @ auf den Spielplan.

a. Zieht ein Gebirgs-Ortsplattchen und stellt die
Wilde Jagd“-Miniatur auf die Ortsaktion des ge-

zogenen Ortes, sodass sie diese verdeckt.

b. Mischt das Ortsplattchen zurtick in den Stapel.

10. Jeder von euch zieht 5 Karten m von seinem Deck

und legt 3 Gold auf sein Charaktertableau.

' " "
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Anzahl Einfach nur die Geschichte! Das Schwert und die Geschichte! Blut, SchweiB und Tranen! Todesmarsch!
Spieler (leicht) (mittel) (schwer) (sehr schwer)
it}
Rang-I-Monster Rang-I-Monster Rang-II-Monster Rang-lll-Monster
1%
= 5 Schilde 7 Schilde 9 Schilde 11 Schilde
Q
&
F Y Rang-I-Monster Rang-I-Monster Rang-I-Monster
2 @ + Rang-II-Monster + Rang-Ill-Monster + Rang-lll-Monster
28 Schilde 31 Schilde 34 Schilde 37 Schilde
a
&

Rang-lI-Monster

Rang-I-Monster
+ Rang-Il-Monster

Rang-I-Monster
+ Rang-Ill-Monster

Rang-I-Monster
+ Rang-lll-Monster

54 Schilde 58 Schilde 62 Schilde 66 Schilde
a
&
Rang-I-Monster Rang-I-Monster Rang-I-Monster Rang-I-Monster
[' ;‘&‘ + Rang-I-Monster + Rang-lll-Monster + Rang-Ill-Monster + Rang-lll-Monster
77 Schilde 82 Schilde 87 Schilde 92 Schilde
a
&
Rang-I-Monster Rang-I-Monster Rang-I-Monster Rang-I-Monster
5 ;%‘ + Rang-I-Monster + Rang-lll-Monster + Rang-Ill-Monster + Rang-lll-Monster

97 Schilde

106 Schilde

® 5 &

113 Schilde

120 Schilde




WILDE JAGD
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Denkt daran: Der Begriff Wilde Jagd” in
dieser Anleitung und auf dem Spielmaterial

bezieht sich auf das Mitglied der Wilden Jagd,
gegen das ihr im Spiel antretet.

Die Wilde Jagd befindet sich zu Spielbeginn bereits auf
dem Spielplan. Wahrend der Partie bewegt sie sich zwi-
schen den Orten und beeinflusst so den Spielverlauf. lhr
konnt sie erst in der letzten Runde der Partie angreifen (je
nach Spieleranzahl die 7. oder 8. Runde, siehe Abbildung
rechts).

Z|EL DES SPIELS

AAZP,
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In dieser Erweiterung habt ihr ein gemeinsames Ziel:
Die Wilde Jagd in einem epischen Finalkampf besiegen.
Dieser findet am Ende der letzten Runde statt.

Um euch auf diesen Kampf vorzubereiten, schlieft ihr
bis dahin Quests ab, kampft gegen die Hunde der Wilden
Jagd und stellt euch den ublichen Monstern.

Falls ihr die Wilde Jagd besiegen konnt, bevor alle Hexer
kampfunfahig sind, habt ihr gemeinsam gewonnen.

Falls alle Hexer kampfunfahig sind, bevor ihr die Wilde
Jagd besiegen konntet, habt ihr gemeinsam verloren.

RUNDENPLAN

AP,
BB

In dieser Erweiterung spielt ihr immer eine festgelegte
Anzahl Runden. Zur Ubersicht nutzt ihr einen der
Rundenplane und den Rundenmarker. Auf dem Runden-
plan findet ihr sowohl die Anzahl aller Runden als auch
eine Ubersicht der einzelnen Phasen einer Runde.

Zu Spielbeginn liegt der Rundenmarker auf dem Feld mit
der ,1“ oben links b (was bedeutet, dass ihr euch in der
1. Runde befindet).

6

Das ,Phase lI"-Feld 9 zeigt an, welche Wilde Jagd™Er-
kundungskarte abgehandelt wird: In den ersten 4 Runden
eine ,Erkundung I'-, in den letzten 3 Runden eine ,Er-
kundung lI"-Karte.

Das ,Phase IV*-Feld 9 zeigt an, was am Ende jeder
Runde passiert: Neue Monster und/oder Hunde er-
scheinen und die Wilde Jagd bewegt sich.

In Phase |V der 8. Runde o (7. Runde im Spiel zu viert
und zu funft) kampft ihr gemeinsam gegen die Wilde Jagd.

Eine genaue Erklarung zum Kampf gegen die Wilde Jagd
findet ihr am En_de dieser Anle_itung (siehe Seite 11). Zu-
nachst folgt eine Ubersicht aller Anderungen im Spielablauf.

Bewegungen,

|
Kamf/ . |
Aktionen, Nachziehen und
Hundebegegnun

Hun ' g /0der . o b

Me: und | Karts kaufen | Mor ol M\ Wilde Jagd"-Aktivierung ¢
= : E i b
Erkundung | J) +D i

(3)

Zieht 1 Marker
aus dem
Bewegungsvorrat.
Die Wilde Jagd
bewegt sich bis zu
2 Felder auf den

Rang-I-Hund

Erkundung | Rang-I-Monster

Rang-I-Hund +
Rang-Il-Monster

Erkundung | 25 ar Dg

gezogenen Hexer zu.
(Taverne geschlossen’-
Pléttchen = beliebiger e
|

Rang-Il-Hund

Erkundung | é ar DE

Hexer)

)
=
)
(=)
)
=
)
(]
5 Erkundung
)
=

hd é + DE Rang-lll-Monster | Falis sich die Wilde Jage
auf das Feld eines
5 Rang-lll-Hund + Hexers bewegt:
N mell || 25 e Dg Rang-lIl-Monster Aktiviert ihre.
> Erndung i | J> +[ L
. I .
1 ‘Wilde Jagd™Kamp it die Bosskarte
- - <L+ auf hre B-Seite. Fahrt mit dem Schritt
=

Kampfvorbereitung® fort.

WILDE JAGD UND HUNDE
UERSTARKEN MONSTER

AAD,
B0

Monster konnen durch
die Anwesenheit der
Wilden Jagd und/oder
Hunden auf dem Spiel-
plan beeinflusst werden.

s (ARANTHIR &—

TELEPORTATION

Wenn Caranthir einen Ort
mit Hexer(n) betritt, zieht
il jeder Hexer an dies'erq Ort

| 1O0rtsplattchen belleblge‘n
. Gelandes und legt alle seine
Tranke ab. Falls er kei.ne
Tranke hat, senkt er eine
l  Dbeliebige Attributstufe um i
[l Dann bewegt sich jeder Hexer
[l an den Ort seines gemge_nen
Ortsplattchens, oh.[\Le die

Jedes Monster erhoht
seine Lebenspunkte
um 1 pro Hund und/
oder Wilder Jagd auf
demselben oder einem
verbundenen Ort.

J wa;;;ch wird das

;(RRHNTHIR UND DIE HUNDE

4 UERSTARKEN MONSTER

', Jedes Monster erhdht seine Lebenspunkte

um 1 pro Hund und/oder Wilder Jagd auf
Iben oder einem ver Ort.

Das Lebenspunkte-Deck
eines Monsters darf
20 Karten nicht Uber- |
schreiten. &

|

|




Beispiel: Am Ort der Archespore befindet sich ein Hund.
Zusatzlich befinden sich ein weiterer Hund und die Wilde
Jagd an verbundenen Orten. Die Lebenspunkte der Ar-
chespore sind demnach um 3 erhéht.

SCHILDE DER WILDEN JAGD

@A LD
308

Die Wilde Jagd beginnt die Partie mit einer
bestimmten Anzahl Schilde. Diese repra-
sentieren ihre Fahigkeit, Schaden wahrend
des Finalkampfes abzuwehren. Wenn die 4
Wilde Jagd Schilde verliert, ist damit immer der Wert der
Schilde, nicht der Schildmarker selbst gemeint. Schild-
marker gibt es mit den Werten 1, 5, 10 und 20.

Schildmarker werden auf (oder neben) die Bosskarte
gelegt.

Einige Wilde Jagd"-Erkundungs- und Ereigniskarten geben
an, dass die Wilde Jagd 1 oder mehr Schilde verliert. Legt
die so verlorenen Schildmarker zurlck in die Schachtel.

Die Wilde Jagd kann ebenfalls Schilde verlieren, wenn ein
Hexer im Kampf gegen einen Hund erfolgreich ist (siehe
Seite 10) oder ein Monster besiegt (siehe Seite 9).

Falls die Wilde Jagd keine Schilde mehr hat, wird jeglicher
weiterer Schildverlust vor dem Finalkampf ignoriert.

RUNDENABLAUF

<Y 2D,
08

Der Rundenablauf in dieser Erweiterung andert sich im
Vergleich zum Grundspiel in vielerlei Hinsicht. Wir emp-
fehlen euch, die ersten Runden etwas langsamer anzu-
gehen, um so den Spielablauf besser zu verstehen.

Die einzelnen Phasen spielen sich zum GroBteil anders.
Zusatzlich gibt es eine ,Phase IV*, in der neue Gegner er-
scheinen und die Wilde Jagd aktiviert wird.

1

® 7 & -

Phase I: Bewegungen, Aktionen,
Hundebegegnung

= In Phase | fuhrt ihr in beliebiger Reihenfolge Be-
wegungen und Aktionen aus.

= |hr konnt eure einzelnen Schritte nacheinander oder
abwechselnd ausfihren, es muss also niemand
diese Phase abgeschlossen haben, bevor jemand
anders weitermachen darf.

= Phase | endet, wenn ihr gemeinsam entschieden
habt, nichts mehr machen zu wollen (oder ihr nichts
mehr machen konnt).

Wilde Jagd/Hund an einem Ort

Falls sich an einem Ort ein Hund und/oder die Wilde Jagd
befindet, konnt ihr dort keine Ortsaktion ausflhren (plat-
ziert die Wilde Jagd und Hunde so auf den Ort, dass die
Ortsaktion verdeckt wird). Ihr konnt euch aber weiterhin
frei an den Ort bewegen oder euch von dort wegbewegen.

Begegnung mit einem Hund der Wilden Jagd

Ihr konnt Hunde, denen ihr auf dem Spielplan begegnet,
angreifen.

= Du kannst einen Hund alleine angreifen oder dich von
anderen Hexern an deinem Ort unterstitzen lassen.

= Einen Hund anzugreifen ist Teil von Phase | und
beendet diese nicht (siehe ,Hundebegegnung" auf
Seite 10).

= Wenn der Angriff gegen einen Hund beendet ist, darf
jeder Hexer an dem Ort die Ortsaktion ausfuhren
und, falls moglich, seinen Zug fortsetzen.

Tauschaktion

Wenn sich zwei (oder mehr) Hexer am selben Ort be-
finden, konnen diese wahrend Phase | eine Tauschaktion
ausflhren. Beachtet, dass sich der aktive Hexer vorher an
diesen Ort bewegt haben muss.
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Hexer, die sich am selben Ort befinden, konnen die
folgenden Dinge beliebig oft tauschen: Gold, Tranke,
Bomben (Monsterjagd-Erweiterung), Spuren und Ge-
ruchte (inkl. des Goldes). (Es gilt weiterhin ein Limit van
4 Tranken und 4 Bomben.)

Ortsaktion - Wiirfelpoker

Die einzige Ortsaktion, die in dieser Erweiterung anders
abgehandelt wird, ist Wirfelpoker. Hinweis: In dieser
Erweiterung kénnt ihr gegen andere Hexer kein W(irfel-
poker spielen.

Wenn du als Ortsaktion Wurfelpoker spielst, lege zu-
nachst 1 Gold ab und wirf dann 5 Wirfel. Du darfst be-
liebig viele Wiirfel ein Mal neu werfen. Vergleiche dein Er-
gebnis mit der Tabelle auf der Ubersichtskarte und nimm
dir deinen Gewinn (es ist moglich, dass du leer ausgehst).

Dein Ergebnis Gewinn
Nichts 0 Gold

Paar ][] 16old
Zwei Paare =) 2 Gold
Drilling I 3 Gold
GroBe StraBe | [o J (] (£ 3] 3 Gold
FultHouse | ] ) L) G 2 | 3 6o
Vierling T 4 Gold
Fanfling FICICIEIED | 500

Phase II: Kampf/Meditation und Erkundung

Wenn ihr euch gemeinsam entschieden habt, Phase | zu
beenden (oder nichts mehr machen konnt), geht ihr zu
Phase Il Gber.

1. Kdmpfe

Zunachst tragen alle Hexer, die mochten, einen Monster-
kampf aus. Hexerkampfe sind nicht erlaubt.

= |hr durft Kampfe in beliebiger Reihenfolge aus-
tragen.

= Falls sich zwei (oder mehr) Hexer am selben Ort
befinden, musst ihr entscheiden, welcher von ihnen
das Monster alleine bekampft.

= Alle anderen Hexer (am selben Ort) dirfen den
kampfenden Hexer unterstutzen.

Einen Hexer unterstiitzen:

Jeder Hexer, der sich am selben Ort wie der kamp-
fende Hexer befindet und mindestens 1 Handkarte
hat, darf diesen im Kampf gegen das Monster
unterstitzen.

®» 8 &

Einen Hexer zu unterstutzen ist immer optional.
Jeder darf selbst entscheiden, ob er das tun mochte.

Um einen Hexer zu unterstiitzen:

1. Lege eine beliebige Anzahl Karten (min. 1) von
deiner Hand ab.

2. Verringere die Lebenspunkte des Monsters
um die Anzahl der abgelegten Karten.

3. Nachdem die Lebenspunkte-Decks gebildet
wurden, zieht der kampfende Hexer pro ab-
gelegter Karte 1 Karte von seinem Deck.

4, Wenn du einen Hexer im Kampf unterstutzt
(egal wie viele Karten du ablegst), erhaltst du
dessen Medaillon-Trophaenkarte.

Du darfst von jedem anderen Hexer nur
1 Medaillon-Trophaenkarte haben. Hast du einen
Hexer im Kampf unterstutzt, wirst du behandelt,
als hattest du nicht am Kampf teilgenommen.

Ihr durft nach den tblichen Regeln gegen jedes Monster
kampfen, mit den folgenden Anderungen:

= Jedes Monster erhoht seine Lebenspunkte um 1 pro
Hund und/oder Wilder Jagd auf demselben oder
einem verbundenen Ort.

= Das Lebenspunkte-Deck eines Monsters darf 20 Kar-
ten nicht Uberschreiten.

= Der Monsterangriff-Marker wird erst dann geschnippst,
nachdem die Monster-Angriffskarte aufgedeckt wurde.

= Falls das Monster besiegt oder vertrieben wurde:
Zieht kein neues Monster (neue Monster erscheinen
in Phase IV bestimmter Runden, siehe Seite 9).

= Die Monsterkampf-Resultate bleiben dieselben wie
im Grundspiel, mit den folgenden zwei Anderungen:

= Falls du ein Monster getotet hast, erleidest du
keine Erschopfung.

= Falls du ein Monster getotet oder vertrieben hast,
verliert die Wilde Jagd Schilde in H6he des Ranges
des Monsters.

Beispiel: Wenn du einen Greif (Rang-II-Monster)
totest, verliert die Wilde Jagd 2 Schilde.




2. Meditationen

Nachdem alle Monsterkampfe abgehandelt wurden, darf
jeder Hexer, der kein Monster bekampft hat, meditieren.
Denkt daran, dass ihr keine Erschopfung erleidet.

3. Erkundungen

Nachdem alle Monsterkampfe und/
oder Meditationen abgehandelt wur-
den, zieht ihr die oberste Karte vom
Erkundungsstapel (je nach Runde
entweder eine ,Erkundung I*- oder
,Erkundung II“Karte).

Unabhangig eurer Spieleranzahl
wird immer nur 1 Karte gezogen
und abgehandelt.

Lest die Karte laut vor. Eine Karte
kann Folgendes beinhalten:

Quests (die von einem oder mehreren Spielern in den
folgenden Runden abgeschlossen werden konnen).

= Folgt den Anweisungen der Karte und legt sie auf-
gedeckt neben den Spielplan. (Falls ihr bereits ande-
re aktive Quests habt, bleiben diese im Spiel.)

= Legteinen Questmarker auf den Quest-
Zielort als Erinnerung fur eine aktive
Quest. (Entfernt ihn, wenn die Quest
abgeschlossen ist.)

= Eine Quest-Aktion muss, wenn maglich, immer ab-
gehandelt werden.

= Einige Quests geben eine Quest-Voraussetzung an,
die besagt, wer die Quest abschlieBen kann. Ist dies
nichtangegeben, kann jeder die Quest abschlieBen.

Entscheidungen (die gemeinsam von der Gruppe oder
einzeln getroffen werden).

= Besprecht die maglichen Optionen und kommt zu
einer gemeinsamen Entscheidung. (Falls ihr euch
nicht einigen konnt, trifft der oder die Jungste die
finale Entscheidung.)

Ortsplattchen

= Falls ein Ortsplattchen auf-
grund einer Erkundungs-
karte gezogen wird, legt es
neben die Karte.
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4 Quest-Zielort: zufalliger Gebirgsort
Quest-Aktion: Handelt Ereigniskarte

= Sobald die entsprechende Py
Quest abgeschlossen ist,
mischt das Ortsplattchen
zurlck in den Vorrat.

Hinweis: Wie mit den Erkundungskarten aus dem
Grundspiel solltet ihr die Wilde Jagd"-Erkundungs-
karten nach Benutzung zuriick in die Schachtel

- legen und erst wieder benutzen, nachdem ihr
~ einmal mit allen Erkundungskarten gespielt habt.

Nachdem ihr die Wilde Jagd"-Erkundungskarte (und eine
mogliche Ereigniskarte, die mit ihr in Verbindung steht)
abgehandelt habt, geht ihr zu Phase IIl Uber.

In der 8. Runde (7. Runde im Spiel zu viert oder zu funft)
wird keine Erkundungskarte abgehandelt.

Phase llI: Nachziehen und neue Karte kaufen

Phase lll handelt ihr nach den Ublichen Regeln in be-
liebiger Reihenfolge ab. Ihr durft euch besprechen, wer
welche Karten aus der Kartenreihe nehmen machte.

Nachdem eine Hexerkarte aus der Kartenreihe ge-
nommen wurde, rickt ihr alle Karten nach unten, um die
Licke zu schlieBen und eine neue Karte zu ziehen.

Nachdem jeder von euch Phase Il abgeschlossen hat,
gehtihr zu Phase IV Uber.

Phase IV: Hund und/oder Monster erscheint
und ,\Wilde Jagd“-Aktivierung

Flhrt laut Rundenplan die folgenden Schritte aus:

1. Hund erscheint

Wenn ein neuer Hund er-
scheint:

Nachziehen und Hund und/oder
neue Karte kaufen | Monster erscheint
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1. Nehmt1Hundeminiatur
aus dem Vorrat, dessen
Rang auf dem Runden-
plan angegeben ist. Zur
Erinnerung: Die Anzahl
Hunde einer Miniatur
zeigt den Rang an.

2. Stellt die Miniatur an denselben Ort wie die Wilde
Jagd.

= Falls sich dort bereits ein Hund befindet, platziert die
neue Miniatur an einen beliebigen verbundenen Ort
ohne Hund.

Rang-I-Monster

Rang-Il-Monster

G| G |G |6

+D l Rang-II-Hund

2. Monster erscheint
Wenn ein neues Monster erscheint:

1. Zieht 1 Monsterplattchen, dessen Rang auf dem
Rundenplan angegeben ist. Sucht die zu dem Monster
passende Monsterkarte heraus.

2. Zieht 1 Ortsplattchen einer beliebigen Gelandeart, an
der sich kein Monster befindet.

Beispiel: Falls sich ein Monster an einem Gebirgsort
befindet, konnt ihr nur ein Wasser- oder Wald-Orts-
plattchen ziehen.

3. Deckt beide Plattchen auf, dann:

a. Legtdas in Schritt 1 gezogene Monsterplattchen
auf den Ort, der auf dem in Schritt 2 gezogenen
Ortsplattchen angegeben ist.

b. Legtdas Ortsplattchen und die passende Monster-
karte an den daflr vorgesehenen Platz auf dem
Spielplan.




Falls bereits 3 Monster im Spiel sind und ihr ein viertes
ziehen musstet, wird kein Monster gezogen. Stattdessen
erhalt die Wilde Jagd Schilde in Hohe des Ranges des
nicht erscheinenden Monsters mal 2.

Beispiel: Falls ihr ein Rang-II-Monster ziehen musstet,
sich aber bereits 3 Monster im Spiel befinden, erhalt die
Wilde Jagd stattdessen 4 Schilde.

3. ,Wilde Jagd“-Aktivierung

Falls sich 1 oder mehrere Hexer am Ort der Wilden Jagd
befinden, bewegt sie sich nicht. Geht zum Schritt ,Ende
von Phase V" Gber.

Andernfalls zieht ihr einen zufalligen Marker aus dem
Bewegungsvorrat.

Falls ihr den Siegmarker eines Hexers gezogen habt, be-
wegt sich die Wilde Jagd bis zu 2 Orte weit auf diesen
Hexer zu, wobei sie immer die kirzeste Route nimmt.
Falls mehrere Routen infrage kommen, entscheidet ihr,
welche Route sie nimmt.

Die Wilde Jagd beendet ihre Bewegung sofort, wenn:

= sie einen Ort mit einem beliebigen Hexer betritt und/
oder

= sie sich 2 Orte weit bewegt hat.

Falls ihr das ,Taverne geschlossen"-Plattchen gezogen
habt, bewegt sich die Wilde Jagd bis zu 2 Orte weit auf
einen beliebigen Hexer zu (entscheidet gemeinsam).

Solo-Modus:

Im Solo-Modus bildest du keinen Bewegungsvorrat. Statt-
dessen bewegt sich die Wilde Jagd immer bis zu 2 Orte
weit auf dich zu.
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Die Wilde Jagd baut ihre Macht auf

Falls sich die Wilde Jagd auf [ oo
einen Ort mit Hexer(n) bewegt .1 e eR ERSEHEIUNG ]
hat, aktiviert sich die Fahigkeit e
auf ihrer Bosskarte. Folgt dafur

den Anweisungen.
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Ende von Phase IV

Bewegt den Rundenmarker ein
Feld weiter nach unten und be-
ginnt mit der ndchsten Runde. W tuaeritas e

2| demselben oder einem verbundenen Ort. -

HUNDEBEGEGNUNG
Hexer, die sich auf demselben Feld wie ein Hund be-
finden, durfen diesen (gemeinsam) angreifen.

Dies zahlt nicht als Monsterkampf (den man in Phase |l
abhandeln wirde) und wird wahrend Phase | abgehandelt.

Ihr durft jeden Hund in Phase | ein Mal angreifen.

1. Vorbereitung

Zur Vorbereitung zieht jeder be-
teiligte Hexer Karten von seinem
Deck und senkt seinen Schildwert.
Lest dazu auf der Hundekarte
nach, je nach Rang des Hundes in
der passenden Reihe.

2. Angriff

Jeder am Kampf beteiligte Hexer
muss eine Kombo aus mindestens 1 Karte spielen und ver-
sucht damit so viel Schaden wie maglich zu verursachen.

= Schadenssymbole figen dem Hund Schaden zu.

= Schildsymbole erhéhen den Schildwert des Hexers
(bis maximal zur Verteidigungsstufe).

= Alle anderen Symbole werden ignoariert.

3. Resultat

Nachdem jeder am Angriff beteiligte Hexer seine Kombo
abgehandelt hat, Uberprift ihr den gesamten Schaden,
den der Hund erleidet:

Falls der gesamte Schaden groBer ist als seine Lebens-
punkte (angezeigt auf der Hundekarte):

= Die Wilde Jagd verliert Schil-
de in Hohe des Schadens, der
Uber die Lebenspunkte des
Hundes hinausgeht.

H
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= Deckt 1 zufalliges Hunde-Bonusplattchen auf, des-
sen Rang derselbe ist wie der Hund, gegen den ihr
gekampft habt - jeder am Kampf beteiligte Hexer
erhalt den angezeigten Bonus. (Legt das Plattchen
danach zurick in die Schachtel). Den Bonus erhaltet
ihr in beliebiger Reihenfolge

= Entfernt die Hundeminiatur vom Spielplan.

Falls der gesamte Schaden gleich ist:

= Deckt 1 zufalliges Hunde-Bonusplattchen auf, des-
sen Rang derselbe ist wie der Hund, gegen den ihr
gekampft habt - jeder am Kampf beteiligte Hexer
erhalt den angezeigten Bonus. (Legt das Plattchen
danach zurick in die Schachtel). Den Bonus erhaltet
ihr in beliebiger Reihenfolge.

= Entfernt die Hundeminiatur vom Spielplan.

Falls der gesamte Schaden kleiner ist:

= Jeder am Kampf beteiligte Hexer legt alle Karten von
seiner Hand ab.

= Der Hund verbleibt auf dem Spielplan.

Bonusse auf Hunde-Bonusplattchen

+ @/@/@ Du erhaltst 1 beliebige Spur.

Q Ziehe die oberste Karte von deinem Deck.
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Lege 1beliebige Hexerkarte mit Kosten 0 aus
der Kartenreihe auf deinen Ablagestapel.

(Falls sich keine Karte mit Kosten O in der
Kartenreihe befindet, decke so lange Kar-
ten vom Hexerstapel auf, bis du eine Karte
mit Kosten 0 aufdeckst. Alle Ubrigen auf-
gedeckten Karten werden zurick in den
Hexerstapel gemischt.)

Nachdem du eine Hexerkarte aus der Karten-
reihe genommen hast, rlcke alle Karten nach
unten, um die Licke zu schlieBen. Ziehe fur
den obersten freien Platz eine neue Hexer-
karte vom Hexerstapel.

Lege 1beliebige Hexerkarte mit Kosten 1aus
der Kartenreihe auf deinen Ablagestapel.

Alle anderen Regeln gelten wie bei dem
vorangehenden Symbol.

+]1 O/0/O/<®  Eine beliebige Attributstufe

+] 1t

steigt um 1.

Deine niedrigste Attributstufe steigt

QUOO unt
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,WILDE JAGD“-KAMPF
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In Phase IV der letzten Runde
stellt ihr euch gemeinsam der
Wilden Jagd. Dreht zunachst
die Bosskarte auf ihre B-Seite.
Dort findet ihr die Spezialfahig-
keit der Wilden Jagd @)). Fahrt
anschlieBend mit den folgenden
Schritten fort.

CHRECKEN UERBREITEN
Bevor beide Lebenspunkte-Decks

gebildet werden: Jeder Hexer senkt
1beliebige Attributstufe um X. X ist
die Anzahl Questmarker auf dem
Spielplan und auf Monsterkarten.

Ein Attribut darf dabei auch
. mehrfach gesenkt werden.

r

Kampfvorbereitung

1. Hexer

= Jeder Hexer behalt seine Handkarten und mischt
seinen Ablagestapel in sein Deck.

2. Wilde Jagd

= Mischt alle 20 Monster-An-
griffskarten und legt 4 davon
zurlick in die Schachtel.
Mischt dann die 16 (ibrigen
Karten zusammen mit den
4 Wilde Jagd"-Angriffs-
karten. Dies ist das Lebens-
punkte-Deck der Wilden

Jagd 9

SCHRECKEN UERBREITEN

beide Lebenspunkte-Decks

gebildet werden: Jeder Hexer senkt

1 beliebige Attributstufe um X. X ist
die Anzahl Questmarker auf dem

~ Spielplan und auf Monsterkarten.

Ein Attribut darf dabei auch
hrfach gesenkt werden.

Klarstellungen zu Schilden

Falls die Wilde Jagd Schilde hat, mussen diese

zuerst entfernt werden: Fur jeden Schadens-

punkt, den die Wilde Jagd erleidet, wird

1 Schild entfernt. (Sobald die Wilde Jagd keine

Schilde mehr hat, wird ihr nach den Ublichen
~ Regeln Schaden zugefugt.)

L
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Kampf

Ablauf:

1. Alle Hexer am selben Ort wie die Wilde Jagd fuhren
einen Kampfzug aus (in beliebiger Reihenfolge).

= Der Kampfzug eines Hexers wird nach den ublichen
Regeln eines Kampfes abgehandelt.

2. Alle Hexer, die nicht am selben Ort wie die Wilde Jagd
sind, bewegen sich direkt an ihren Ort (sie fuhren kei-
nen Kampfzug aus).

3. Die Wilde Jagd fihrt einen Kampfzug aus.

4. Alle nicht kampfunfahigen Hexer fihren einen Kampf-
zug aus (in beliebiger Reihenfolge).

Wiederholt die Schritte 3 und 4, bis Folgendes eintritt:
= Die Wilde Jagd ist besiegt oder

= alle Hexer sind kampfunfahig.

Kampfzug eines Hexers

= |hr durft selbst entscheiden, in welcher Reihenfolge
ihr eure Kampfzige ausfuhren wollt.

= Ein Hexer muss seinen Kampfzug komplett ab-
geschlossen haben, bevor ein anderer Hexer seinen
Kampfzug beginnen kann.

= Schaden, den die Wilde Jagd erleidet, entfernt
immer zuerst Schilde. Sobald die Wilde Jagd keine
Schilde mehr Ubrig hat, werden Karten vom Lebens-
punkte-Deck der Wilden Jagd abgelegt.

Passivfahigkeit auf ,Wilde Jagd“-Angriffskarten

Falls wahrend des Kampfzugs eines Hexers eine ,Wilde
Jagd“-Angriffskarte abgelegt wird, (durch Schaden oder
einen anderen Effekt), wird deren ,Passivfahigkeit” aus-
gelost.

| Alle Hexer erleiden 4 Schaden.
&' Im nichsten Kampfzug jedes Hexers:

i5®  Der Schildwert des Hexers kann
- nicht erhéht werden. (Magier

6nnen keinen Schutz erhalten,

Sturm-/
BeiBangriff

w  FROSTRUSTUNG
" Vor dem nachsten Hexer-Kampfzug
Imlerith erhalt 1 Schild pro Hexer. |

w Passiv-
< fahigkeit
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Kampfzug der Wilden Jagd

= Wenn die Wilde Jagd einen Kampfzug ausfihrt,
deckt die oberste Karte vom Lebenspunkte-Deck der
Wilden Jagd auf. Falls es:

= eine Wilde Jagd“-Angriffskarte ist:

= Jeder Hexer wendet den Effekt auf dem oberen
Teil der Karte an.

= eine Monster-Angriffskarte ist:

= Jeder Hexer schnippst separat den Monster-
angriff-Marker und wendet je nach Ergebnis den
angezeigten Effekt an.

Kampfunféhiger Hexer

Falls das Lebenspunkte-Deck eines Hexers leer ist und er
keine Handkarten mehr hat, ist er kampfunfahig.

= Erflihrt keine weiteren Kampfzige mehr aus und
wendet keine Effekte von Monsterkarten mehr an.

Alle verbliebenen Hexer fahren mit dem Kampf fort.

Sieg/Niederlage

Falls alle Hexer kampfunfahig sind, habt ihr die Partie
verloren.

Falls das Lebenspunkte-Deck der Wilden Jagd leer ist
und noch mindestens ein Hexer nicht kampfunfahig ist,
habt ihr den Kampf und damit die Partie gewonnen!

Auch die kampfunfédhigen Hexer haben ihren Beitrag zu
diesem Kampf geleistet, weshalb alle Hexer als Gewinner
zahlen.

WILDE JAGD MIT ANDEREN
ERWEITERUNGEN KOMBINIEREN

Ihr kannt diese Erweiterung mit anderen Er-
weiterungen von The Witcher: Die Alte Welt
kombinieren. Fur eure ersten Partien emp-
fehlen wir euch, zunachst nur mit dieser Er-
weiterung zu spielen. Sobald ihr euch mit der
Erweiterung vertraut gemacht habt, konnt ihr
die folgenden Erweiterungen hinzufigen:

= Zauberinnen und Magier

. = Monsterjagd




