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Einleitung

Die Erweiterung Die Wilde Jagd bietet eine neue Geschichte und einen neuen Spielmodus: 
Einer gegen Viele. Eine Person wird in die Rolle der Wilden Jagd schlüpfen – Elfen, die um 
jeden Preis ihre eigene Welt retten wollen. Ihre letzte Chance liegt darin, Ciri zu fangen. Die 
anderen spielen als Helden und bilden ein Team, dass dies kooperativ verhindern möchte.

Du kannst mit dieser Erweiterung auch im Solomodus gegen die „Wilde Jagd“-Automa an-
treten.

Während der Partie wird die Wilde Jagd ihre Generäle auf den Gefahren-Leisten voran-
treiben und mächtige Eigenschaften freischalten. Als Helden müsst ihr zusammenarbeiten, 
indem ihr Karten derselben Farbe ausspielt und Schwächekarten zieht, um die Generäle zu 
besiegen.

Übersicht

Diese Geschichte teilt euch in 2 Teams: Die 
Wilde Jagd und die Helden. Die Helden 
erhalten am Spielende gemeinsam Sieg-
punkte (  ). Siegpunkte und gewinnen 
entweder als Gruppe, oder die Person, die 
die Wilde Jagd spielt, gewinnt.

Die Wilde Jagd spielst du wie einen nor-
maler Charakter. Du nimmst in Initiative-
reihenfolge Karten aus der Auslage und 
spielst sie in deine Zeitleiste. Anders als 
im Grundspiel wird im Schritt „Den Schick-
salsmarker platzieren“ der Ort, an dem er 
platziert werden soll, nur durch die Sym-
bole der wilden Jagd bestimmt.

Es gibt 4 Generäle auf der Spielmatte der 
Generäle, jeder davon auf seiner eigenen 
Gefahrleiste. Die Helden müssen die Eigen-
schaften jedes Generals im Auge behalten 
und die Wilde Jagd davon abhalten, dieje-
nigen zu aktivieren, die ihnen am meisten 
schaden würden.

Die Helden dürfen frei – aber für alle offen 
– ihre Pläne diskutieren. Ihr entscheidet  
als Helden gemeinsam, welche Karten ihr 
nehmen und ausspielen wollt und wann 
ihr Fähigkeiten aktiviert. Ihr dürft keine 
Karten oder anderes Spielmaterial mitein-
ander teilen. Ihr erhaltet gemeinsam Sieg-
punkte, aber ihr sammelt jeweils einzeln 
EP, nach den üblichen Regeln des Spiels.

Wenn ihr mit der Die Wilde Jagd-Erweite-
rung spielt, nutzt keine anderen Module 
oder Spielmaterialien aus anderen Erwei-
terungen.
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Spielmaterial

Während „Karten nehmen“  (1. Schritt): 
Helden können keine Kartenpaare mit mehrfarbigen Karten nehmen.

1 Generäle-Spielmatte

1 Charaktertableau „Wilde Jagd“

1 Solo-Charaktertableau
1 Siegpunkt-Miniatur 

Charakter-Aufsteller2 Erfahrungswürfel  
(normal und grau)

4 General-Miniaturen

6 Startkarten 

16 Eigenschaftenkarten 
der Generäle

6 Nebenquestkarten

1 Miniatur „Wilde Jagd“

5 Fähigkeitsmarker

16 Schwächekarten1 Hilfekarte

Während „Die Wilde Jagd“  
(3. Schritt):

Wenn die Wilde Jagd während  
dieses Schritts  erhält, erhält  

sie 1 zusätzlichen .

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Jeder Held verliert 1 Aktives Symbol, 

von dem er mehr hat und erhält 1 be-

liebiges Nicht-Aktives Symbol.

Während „Karten ausspielen“  

(2. Schritt):

Jeder Held ignoriert in dieser Runde 

den Effekt von einer seiner ausge-

spielten Karten.

Marsch!
Neue  

Möglichkeiten

Taktisches  
Manöver

Angriff! Volle Macht

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Rücke 1 beliebigen  
General um 1 Feld vor.

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Decke 3 Karten vom 
Hauptstapel auf. Ziehe 
1 davon und rücke den 
General dieser Farbe  

um 1 Feld vor.  
Wirf die anderen aufge-

deckten Karten ab.  
(Die Anzahl der Karten auf 
deiner Hand erhöht sich.)

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Erhalte Symbole, je nach 
der aktuellen Runde:

1. Runde: 3  oder 3 

2. Runde: 2  oder 2 

3. Runde: 1  oder 1 

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Im Schritt „Wilde Jagd“: 
Wenn du Generäle  

vorrückst, rücke sie pro 
Bewegung um 1 Feld 

zusätzlich vor.

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Erhalte in diesem Schritt 
alle Symbole auf den  

Karten deiner Zeitleiste.

WILDE JAGD

Phantomreiter
Finden und  

Gefangen nehmen

Während des Schritts  
„Die Wilde Jagd“:  

Rücke die Generäle jeder 
Farbe der mehrfarbigen 

Karte vor, statt nur einen.

Nach dem Schritt  
„Die Wilde Jagd“:  

Spiele 1 zusätzliche 
Karte vom Hauptstapel in 
die Zeitleiste der Wilden 

Jagd und rücke den 
General der entsprechen-

den Farbe vor.

Wilde Jagd

Erhalte  je nach  Anzahl der Karten mit  2 Symbolen und  mehrfarbigen Karten auf den Händen  
aller Helden.

Erhalte  je nach  
Anzahl der Karten mit  

2 Symbolen und  
mehrfarbigen Karten 

auf den Händen  
aller Helden.

Erhalte  je nach  

Anzahl der Karten mit  

2 Symbolen und  

mehrfarbigen Karten 

auf den Händen  

aller Helden.

Erhalte  je nach 

Anzahl der Karten 

mit 2 Symbolen und 

mehrfarbigen Karten 

auf der Hand.

1 Held 0 

2 Helden 3  für jeden

3 Helden 2  für jeden

4 Helden 1  für jeden

Den Schicksalsmarker platzieren

Platziert den Schicksalsmarker auf dem 

Aktiven Symbol, von dem die Wilde Jagd 

am meisten hat.

Am Kapitelende:

Die Wilde Jagd erhält  für jedes ihrer 

Hauptsymbole.  

Die Wilde Jagd erhält  für jeden 

Helden, der weniger Hauptsymbole hat, 

je nach Anzahl der Helden:

33

Avallac‘h ist in diese Welt gekommen, um Ciris Entführung 

zu verhindern und den Anführer der wilden Jagd endgültig 

zu stoppen. Eredin wollte Ciris Macht nutzen, um die Welt zu 

erobern. Aber ein Großteil der Aen Elle will nur die Weiße Kälte 

aufhalten, die von Ithlinne prophezeit wurde. Der elfische Seher entschließt sich, den Anführer der Wilden 

Jagd zu verfolgen. Er befürchtet, dass Eredin in der Welt der 

Aen Elle eine Revolution starten könnte.„Dies ist kein Abschied. Wir werden uns wiedersehen, Ciri, 
Nachkommin des Ältesten-Blutes. Hoffentlich zu einer 
besseren Zeit! Va fail, luned.“

Ende

31

Als Ciri und ihre Gruppe auf magischen Pferden gen Himmel reiten, bemerken sie nicht, dass sie verfolgt werden. Es sind die anderen Elfen, die von Avallac‘h angeführt werden, einem weisen Elfen. Avallac‘h möchte die Welt vor dem Untergang bewahren. Nicht wie Eredin, der nur nach der Macht Ciris trachtet. Leider ist Avallac‘h zu spät. Die Wilde Jagd ist bereits auf der Naglfar ange-kommen, dem Drachenschiff, dass durch die Welten reisen kann. 
Die Nachkommin des Ältesten-Blutes und ihre Freunde wurden durch Eredins warme Worte getäuscht. Nun ist die ganze Welt in Gefahr.

Ende

Die Wilde Jagd

23 Geschichtenkarten

Vor „Karten nehmen“ (1. Schritt): 

Helden wählen einen General auf einem 

„Unmittelbare Bedrohung“-Feld und bewe-

gen ihn um 1 Feld zurück. Dabei werden die 

Bonusse auf der Leiste ignoriert. 
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Spielvorbereitung

Folgt den üblichen Regeln des Spiels.

1  LEGT DIE SPIELMATTE IN EURE MITTE

Legt die Spielmatte der Generäle vor die 

Person, welche die Wilde Jagd spielt.

3  PLATZIERT DIE KARTEN …

Mischt den Hauptstapel. Platziert ihn ver-

deckt auf die dafür vorgesehene Stelle auf 

der Spielmatte. Füllt den Kartenvorrat mit 

Kartenpaaren.

 ● Spielst du Solo oder spielt ihr zu 

zweit oder dritt? Dann platziert ins-

gesamt 8 Karten auf 4 der Reihen.

 ● Spielt ihr zu viert oder fünft? Dann 

platziert insgesamt 10 Karten in 

2er-Pärchen auf die 5 Reihen.

6  WÄHLT JEWEILS EINEN CHARAKTER

Wählt jeweils einen Charakter und berei-

tet das Spiel wie üblich vor. Spielt ihr mit 

2 Personen oder mehr, übernimmt eine 

die Wilde Jagd. Spielst du solo, wählst du 

1 Charakter, der zum Helden wird und ge-

gen die „Wilde Jagd“-Automa kämpft.

4 … EXTRA-ERFAHRUNGSMARKER …

Legt die Extra-Erfahrungsmarker neben 

das unterste Kartenpaar.

5 ... UND SYMBOLMARKER

Legt die Symbolmarker als Vorrat neben 

die Spielmatte.

2  Die Geschichte „Wilde Jagd“

Spielt mit den Geschichtenkarten dieser 

Erweiterung, wenn ihr gegen die Wilde 

Jagd spielt. 

Platziert den Stapel mit den 

Geschichten karten auf die dafür 

vorgesehene Stelle auf der Spiel-

matte.

Legt die Schicksalsmarker neben 

die Geschichtenkarten. Nutzt in die-

ser Erweiterung keine Pfadmarker. 

2a

2b
D

ie
 W

il
d

e
 J

a
g
d

3

2b

2a

Die Wilde 
Jagd

Rittersporn

Vesemir

Yarpen

Dijkstra

Regis

Geralt

Yennefer

Letho

Ciri

Triss

START- 

REIHEN-

FOLGE

6b

6a

5
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Spielvorbereitung

Marsch!
Neue  

Möglichkeiten

Taktisches  
Manöver

Angriff! Volle Macht

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Rücke 1 beliebigen  
General um 1 Feld vor.

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Decke 3 Karten vom 
Hauptstapel auf. Ziehe 
1 davon und rücke den 
General dieser Farbe  

um 1 Feld vor.  
Wirf die anderen aufge-

deckten Karten ab.  
(Die Anzahl der Karten auf 
deiner Hand erhöht sich.)

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Erhalte Symbole, je nach 
der aktuellen Runde:

1. Runde: 3  oder 3 

2. Runde: 2  oder 2 

3. Runde: 1  oder 1 

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Im Schritt „Wilde Jagd“: 
Wenn du Generäle  

vorrückst, rücke sie pro 
Bewegung um 1 Feld 

zusätzlich vor.

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Erhalte in diesem Schritt 
alle Symbole auf den  

Karten deiner Zeitleiste.

WILDE JAGD

7  VORBEREITUNG DER GESCHICHTE

Teilt den Eigenschaftenstapel in  
4 Stapel. Jeder Stapel gehört zu ei-
nem der Generäle. Platziert von je-
dem Stapel 1 zufällige Karte offen 
auf den dazugehörigen Platz der 
Spielmatte, in folgender Reihen-
folge: Imlerith (rot), Eredin (grün), 
Nitrhal (blau), Caranthir (gelb). 

Teilt  den Schwächestapel in  
4 Stapel. Jeder Stapel gehört zu 
einem der Generäle. Platziert von 
jedem Stapel 1 zufällige Karte of-
fen auf den dazugehörigen Platz 
der Spielmatte. 

Stellt die 4 General-Miniaturen auf 
die Startfelder der General-Spiel-
matte.

7a

7b

7c

 

Stellt die Charakteraufsteller auf 
die Initiativeleiste, so wie es in den 
Spezialregeln der Geschichte an-
gegeben ist.

Nutzt Ciris Siegpunktmarker und 
platziert ihn auf Feld „0“ der Sieg-
punktleiste. (Im Solomodus und im 
Spiel zu zweit: Platziere den Mar-
ker auf Feld „9“.) Platziert die Mini-
atur der Wilden Jagd auf Feld „0“. 

Die Wilde Jagd startet mit 6 Ak-
tionskarten auf der Hand und  
5 Fähigkeitsmarkern. Platziert 
1 Fähigkeitsmarker mit der aktiven 
Seite nach oben auf die erste Fä-
higkeit von links. 

Platziert 2 Erfahrungswürfel auf 
der Leiste: den normalen auf Feld 
„0“ und den grauen ganz rechts 
(behandle ihn nach den üblichen 
Regeln wie den goldenen Marker).

Nutzt die Nebenquests dieser Er-
weiterung statt der normalen. 
Wählt die Seite, die zur Anzahl der 
teilnehmenden Helden passt.

6a

6b

6c

6d

4

6d

6c

Während „Karten nehmen“ 

 (1. Schritt): 

Helden können keine Kartenpaare mit 

mehrfarbigen Karten nehmen.

Während „Die Wilde Jagd“  
(3. Schritt):

Wenn die Wilde Jagd während  

dieses Schritts  erhält, erhält  

sie 1 zusätzlichen .

Vor „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Jeder Held verliert 1 Aktives Symbol, 

von dem er mehr hat und erhält 1 be-

liebiges Nicht-Aktives Symbol.

Während „Karten ausspielen“  
(2. Schritt):

Jeder Held ignoriert in dieser Runde 

den Effekt von einer seiner ausge-

spielten Karten.

7a

1

7b

Erhalte  je nach  

Anzahl der Karten mit  

2 Symbolen und  

mehrfarbigen Karten 

auf den Händen  

aller Helden.

6d

7c
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Spielablauf

KARTEN NEHMEN, KARTEN AUSSPIELEN

Ihr (die Helden und die Wilde Jagd) nehmt 
und spielt Karten wie üblich aus. Die Hel-
den dürfen ihre strategischen Pläne frei 
diskutieren. Sprecht euch besonders gut 
ab, welche Karten ihr ausspielen wollt.

Einen General besiegen:

 ● Bewegt den General auf der Ge-
fahr-Leiste zurück auf sein Start-
feld (steht er bereits dort, bewegt 
ihr ihn nicht).

 ● Zieht eine Schwächekarte von sei-
nem Stapel und legt sie aufgedeckt 
neben die Spielmatte. Später in 
der Partie dürfen sich die Helden 
dazu entscheiden, den einmaligen 
Effekt der Schwächekarte zu nut-
zen und sie anschließend unter den 
Schwäche stapel zu legen.

Nach dem „Karten ausspielen“-Schritt, 
spielt ihr in jeder Runde einen zusätzli-
chen Schritt: 

DIE WILDE JAGD

Die Phantomritter sind rastlos. In diesem 
Schritt treffen die Helden im Kampf auf die 
Phantomritter.

Während des Strategischen Rückzugs ha-
ben die Helden die Gelegenheit, sich auf 
sie vorzubereiten, indem sie ihre Angriffe 
planen. Karten einer Farbe auszuspielen, 
zwingt einen der Generäle dazu, sich vorü-
bergehend aus dem Kampf zurückzuziehen.

Danach bewegt die Wilde Jagd die Gene-
räle auf den Gefahr-Leisten nach oben, um 
stärker zu werden.

STRATEGISCHER RÜCKZUG

Haben 1/2/3/4 Helden (alle außer die Wil-
de Jagd) 2/3/4/5 Karten derselben Farbe 
unter den letzten 2 Karten in ihren Zeit-
leisten, besiegen sie den General dieser 
Farbe.

Als Rittersporn ausspielen
Wenn Rittersporn seine 3. Fähigkeit 
aktiviert, ist nur die Wilde Jagd von 
dem Teil der Fähigkeit betroffen, bei 
der „Alle anderen“ 1 Aktives Symbol 
verlieren.

Die Helden dürfen während des Schritts 
„Wilde Jagd“ nur 1 General besiegen (wür-
den sie mehr besiegen, wählen sie 1 aus).

Ein Beispiel: 3 Helden haben insgesamt 
4 rote Karten als ihre letzten 2 Karten in 
den Zeitleisten. Imlerith ist besiegt.
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Spielablauf

BEWEGUNG

Jetzt ist die Wilde Jagd an der Reihe.

Die Wilde Jagd überprüft die letzten 2 Karten 
ihrer Zeitleiste und rückt den General / die 
Generäle dieser Farbe(n) pro passender Kar-
te um 1 Feld auf der Gefahr-Leiste vor. Hand-
le jede Bewegung einzeln ab. Wurde eine 
mehrfarbige Karte ausgespielt, wählt die 
Wilde Jagd 1 ihrer Generäle mit einer der 
Farben der Karte, um diesen zu bewegen.

Während der Bewegung der Generäle dür-
fen mehrere Bonusse aktiviert werden:

Die Wilde Jagd erhält 2 .

Feld „Unmittelbare Bedro-
hung“ – solange ein General 
auf einem dieser Felder steht, 
ist die passive Fähigkeit seiner 
Eigenschaftenkarte aktiv.

Die Wilde Jagd erhält 1 .

Das Banner: Würde der 
General sich bewegen, ist aber 
schon auf dem höchsten Feld 
seiner Gefahr-Leiste, bewegt 
er sich nicht und die Wilde 
Jagd erhält 1 .

Die Wilde Jagd entscheidet sich dazu, die 
Farbe Gelb ihrer mehrfarbigen Karte zu 
nutzen. Daher bewegt sie Caranthir zwei 
Mal, erhält 1  vom letzten Feld und ei-
nen zusätzlichen .

Die Wilde Jagd erhält 2  und Eredins  
Eigenschaft ist jetzt aktiv.

DEN SCHICKSALSMARKER PLATZIEREN

Der Schicksalsmarker der aktuellen Runde 
wird dem Aktiven Symbol zugewiesen, von 
dem die Wilde Jagd am meisten hat. Gibt 
es ein Unentschieden, legt den Schicksals-
marker beiseite.

Beispiel einer Bewegung

KAPITELENDE

Nachdem ihr nach den üblichen Regeln 
das Hauptsymbol bestimmt habt, erhalten 
alle für ihre Sekundärsymbole EP.
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Spielablauf

 Beispiel  

Nach dem 1. Kapitel war  das Hauptsymbol:

1. Die Wilde Jagd hat 4 , Geralt hat 6 , 
Ciri hat 4  und Rittersporn hat 2 .

 ● Die wilde Jagd wertet 4  für ihre 
Symbole und 2 zusätzliche , da sie 
mehr -Symbole hat als Rittersporn.

 ● Die Helden werten 6  für Geralts 
Symbole (da er die meisten Haupt-
symbole hat) und 2  für Ritter-
sporns Symbole (da er die wenigsten 
hat).

2. Die Wilde Jagd hat 4  und Rittersporn 
2 .

 ● Die Wilde Jagd wertet für ihre Sym-
bole 4  und keine zusätzlichen , 
da es nur 1 Helden gibt.

 ● Die Helden werten 2  für Ritter-
sporns Symbole.

Helden erhalten 1 Siegpunkt für jedes 
Hauptsymbol von:

 ● dem Helden, der die meisten Haupt-
symbole hat,

 ● dem Helden, der die wenigsten 
Hauptsymbole hat.

Gibt es nur einen Helden, wertet er nur 
einmal  für Symbole.

Die Wilde Jagd erhält 1 Siegpunkt für jedes 
ihrer Hauptsymbole und zusätzliche Sieg-
punkte für jeden Helden, der weniger Haupt-
symbole hat, je nach Anzahl der Helden:

1  
Held

2  
Helden

3  
Helden

4  
Helden

0 3   
für jeden

2   
für jeden

1   
für jeden

SPIELENDE

Nur der Held, der auf seiner EP-Leiste 
am weitesten vorangeschritten ist, wer-
tet Siegpunkte. Die Wilde Jagd wertet die 
Siegpunkte ihrer EP-Leiste.

Die Wilde Jagd und die Helden werten ihre 
Siegpunkte für abgeschlossene Neben-
quests.

Solomodus

Nutze im Spiel gegen die Automa die Re-
geln für den Solomodus (siehe Seite 20 der 
Anleitung des Grundspiels).

SPIELVORBEREITUNG

Wähle einen der Charaktere als deinen 
Helden und nimm dir das Automa-Tableau 
der Wilden Jagd.

Bereite das Spiel vor und folge den folgen-
den Spezialregeln für die Geschichte:

Platziere die Siegpunktminiatur auf Feld 9 
der EP-Leiste.

KAPITELENDE

Werte keine Bonusse von Effekten von Ge-
schichtenkarten.

Phantomreiter
Finden und  

Gefangen nehmen

Während des Schritts  
„Die Wilde Jagd“:  

Rücke die Generäle jeder 
Farbe der mehrfarbigen 

Karte vor, statt nur einen.

Nach dem Schritt  
„Die Wilde Jagd“:  

Spiele 1 zusätzliche 
Karte vom Hauptstapel in 
die Zeitleiste der Wilden 

Jagd und rücke den 
General der entsprechen-

den Farbe vor.

Wilde Jagd
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