i DG'{ VERFLUCHTE FIORD
N e i T st

b

M \h EUS MALEFIC xmm
Y L1 ot %_nkﬁag

S o .
7 | ',

1
|



CREDITS

Leitende Spielentwicklung: Filippo Chirico
Unterstiitzende Spielentwicklung: Tony Neville
Texte: Tony Neville, Tracey Smart [
Lektorat: Tracey Smart

Kiinstlerische Leitung, Konzeption und Gestaltung
der Miniaturen: Alexei Popovici

Zusitzliche Gestaltung der Miniaturen: Dmitri
Obonin

Schachtelillustration: Filip Cebotari
Spielplanillustration: Ede Laszlo

Weitere Illustrationens: Filip Cebotari, Valentin
Cebotari

Grafikdesign der Spielanleitung: design by salandra

Produktionsleitung  und

Emiliano Mancini

Projektmanagement:

Deutsche Ausgabe:
Ubersetzung und Lektorat: Lisa Prohaska und
Manuela Fendt (Board Game Circus)

Spieletester: Luca Ruella, Thibaud Tocqueville,
Emiliano Mancini, Simone Gilardi, Roberto Moiso,
David La Verde, Giordano Ferroni, George McAllister,
Kevin Felton, Andrea Novasconi, Fabrizio Ferroni,
Riccardo Brisa, Ivan Serafino.

Besonderer Dank an Dennis Thompson und alle
Unterstiitzer auf Kickstarter, besonders an die, die
uns Feedback zum prototypischen Material gegeben
haben.

INHALTSVERZEICHNIS

SO SPTELT THR DIE ERWEITERUNG cooreoreseereercres M
Spielmaterial
Spielaufbau - Der verfluchte Fjord
Der verfluchte Fjord in anderen Szenarien

NEUE REGELN
Hexen und das Wasser

Trollwichter

Lindorm und die Wurmlinge

Bufo Maledictus und die Krétenbrut
Kommandieren

SKRIGAS BEFREIUNG

FUTTER FUR DIE EGEX

DER FLUCHTWEG
HERZ DER DUNKELHEI'T

BRENNT ALLES NIEDER?®




DER VERFLUCHTE FYORD

Skriga ruderte tréige ihr Boot: Das Leben auf See war ihr ganz recht. Sicher, es gab keine
trotteligen Lakaien, die sie herumschubsen konnte, aber nun mal auch keine Dédmonen, die
sie herumschubsten. Dafiir gab es reichlich Fische! Wenn man sie ein paar Tage unten im
Boot liegen lie3, wurden sie richtig schmackhaft. Sie musste nur laut genug briillen und schon
holten Seedrachen die allerhdisslichsten Fische aus den Tiefen - die schmeckten am besten.
Noch dazu tat es gut, sich an den Seedrachen auszutoben. Die waren so schrecklich selbst-
gefdillig. Einfach alles um sie herum konnte schwimmen. Sie kénnte es auch lernen, wenn sie
nur wollte ...

Sie bemerkte, wie sich ein Sturm zusammenbraute. Er war zwar klein, aber sehr nah. , Per-
fekt”, dachte sie. ,Wer mag es nicht, wenn einem Regen Gesicht und Ricken hinunterléuft?”
Sie steuerte mit ihrem Boot entziickt auf den Sturm zu.

Wdhrend sie so ruderte, wurde ihr klar, dass es kein gewdhnlicher Sturm war. Das Wasser
spritzte und bildete einen energiegeladenen Strudel, der schneller auf sie zukam, als sie sich
ihm néherte. Schon bald hatte er sie erreicht und plétzlich éinderte sich buchstciblich ihre ge-
samte Welt. Mit einem Mal war sie unter Wasser, ihr kostbares Boot wurde in Stiicke gerissen,
und ihr war kalt, so kalt. Als sie auf das schwache und seltsam diffuse Licht iiber ihr zutrieb,
zog die Kdilte ihren Geist an einen dunklen und stillen Ort. Dann schlug sie mit dem Gesicht
gegen eine Eisschicht iber ihr.

Skriga war jahrzehntelang unter dem Eis auf der Erde gefangen.-Man konnte sie kaum leben-
dig nennen. Sie war an Ort und Stelle eingefroren. Ihr Kérper war zu unterkiihlt, als dass sie
magische Energie vom Neemoss hditte beziehen kénnen. Doch der letzte Hauch Magie in ihr
konnte die Ertrunkenen um sie herum spiiren - zusammen mit dem verwesenden Fleisch, das
als Treibgut umherschwamm. Langsam formten sich neve Zauber in Skrigas Gedanken, mit
denen sie sich ihre Umgebung zunutze machen konnte. Und als das Eis schmolz, war sie zu
einer vollig anderen Hexe geworden. Auch wenn sie selbst keinen Namen fiir das hatte, was
aus ihr geworden war - nun war sie eine Nekromantin.
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Im Mittelalter entstanden durch die Gleichzeitigkeit zwischen der Erde und dem Neemoss
vielerorts flichtige Ubergénge. Wer wei3, wie lange Skriga unter dem Eis eingefroren war?
Vielleicht war sie die allererste Hexe, die auf die Erde kam.




SO SPIELT IHR DIE ERWEITERUNG

Der verfluchte Fjord ist eine Erweiterung fiir das
Grundspiel Dark Rituals: Malleus Maleficarum, das
ihr zum Spielen benétigt.

Der verfluchte Fjord enthilt fiinf neue Szenarien, die
als kurze Kampagne entworfen wurden. Ihr konnt
sie aber auch als eigenstindige Szenarien spielen. Die
Szenarien wurden fiir die neuen Charaktere in dieser
Erweiterung geschrieben. Es kommen aber natiirlich
auch Hexen und andere Anhinger der Dunklen Le-
gion aus dem Grundspiel zum Einsatz. Thr konnt die
Charaktere aus dieser Erweiterung auch durch Cha-
raktere aus Dark Rituals ersetzen oder andersherum
die neuen Charaktere in Szenarien des Grundspiels
verwenden. Erfindet einfach eure eigene Hinter-
grundgeschichte dazu, warum und wie die Charakte-
re durch die Welt ziehen. Ihr kénnt sogar die Beute-
karten in anderen Szenarien verwenden, wenn euch
bestimmte Gegenstinde besonders gut gefallen.

-

Anmerkung: In dieser Anleitung wird aus Griinden
der Textlinge das generische Maskulinum fiir die
spielbaren Charaktere verwendet. Hiermit sind aus-
driicklich alle Geschlechter gemeint!

SPIELMATERIAL
« 4 Helden

« Skriga

« 4 Kreaturen (Accalia, Jotun, Lindorm, Bufo
Maledictus)

10 Lakaien (6x Draugr, 2x Wurmling, 2x
Krotenbrut)

1 Leibeigener (Wolf)

4 doppelseitige Kartenteile

4 Heldentafeln

4 Alchemiebiicher (Helden)
4 Waffenkarten (Helden)

1 Hexen-Charakterkarte

1 Grimoire

4 Kreatur-Charakterkarten

3 Lakai-Charakterkarten

7 Hexereikarten

8 Beutekarten

So SPIELT IHR DIE ERWEITERUNG
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SPIELAUFBAU ~ DER VERFLUCHTE
FIORD -

Folgt dem gewohnten Spielaufbau mit folgenden An-
derungen:

« Mischt die neuen Beutekarten jeweils mit den
Beutekarten derselben Heldenstufe aus dem
Grundspiel.

Mischt die neuen Hexereikarten ins Hexereideck.

DER VERFLUCHTE FJORD IN
ANDEREN SZENARIEN

Ihr konnt die Charaktere aus dieser Erweiterung in
anderen Szenarien verwenden. So konnt ihr zum Bei-
spiel Szenarien aus dem Grundspiel mit den neuen
Helden und/oder Skriga noch einmal spielen. Solan-
ge ihr Charaktere durch andere Charaktere derselben
Art ersetzt, dndert sich nichts Grundlegendes. Ihr
konnt auch beliebige Karten aus der Erweiterung ver-
wenden; mischt sie einfach in die passenden Decks.

Alle Helden haben ein Klassensymbol, an dem ihr er-
kennt, wie sich der Held grundlegend spielt. Wenn
ihr Helden austauscht, empfehlen wir euch, weiter-
hin von jeder Klasse 1 Helden zu verwenden, statt
mehrere von einer Klasse. Die Auswirkungen auf das
Spiel blieben dennoch im Rahmen, wenn ihr dieser
Empfehlung nicht folgt.




NeEUE REGELN

HEXEN UND DAS WASSER

Hexen verabscheuen flieflende Gewisser nicht so
sehr, wie der Volksmund sagt. Von ,mdgen“ kann
aber auch keine Rede sein. Wenn Hexen bei ihrer nor-
malen , Bewegen“-Aktion Gewdsser iiberqueren, sind
sie konzentriert und bewegen sich wie gewohnt. Doch
wenn sie von anderen Charakteren abgelenkt werden
und ausweichen miissen, werden sie von ihren Angs-
ten tibermannt. Wenn Hexen beim Ausweichen Ge-
wasser iiberqueren, verringere als Hexenmeister ihre
Gewandtheit hierfiir um 1 und bestimme dann, ob
sie sich bewegen diirfen.

Hinweis: Skriga bildet eine Ausnahme. Sie fiihlt sich
im Wasser pudelwohl. Fiir sie gilt dieser Malus nicht.

Abbildung 1 zeigt einige Beispiele. Wenn sich Pekka
landeinwirts bewegt 1., muss sie ausweichen, weil
Curthouse auf ihrem Feld ist. Das Ausweichen erfolgt
wie gewohnt, da sie kein Gewisser iiberquert. Wenn
Hagatha sich auf das Feld mit Pekka und Curthouse
bewegt 2., ist das eine normale ,,Bewegen“-Aktion, da
sie allein auf ihrem Feld ist. Gewisser haben keine
Auswirkungen auf normale , Bewegen“-Aktionen. Im
dritten Beispiel kommt die neue Regel zum Einsatz:
Wenn Pekka ausweicht und dabei das Gewésser iiber-
quert 3., hat sie beim Priifen der Gewandtheit einen
Malus von -1 auf diese Eigenschaft.
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“Abbildung 1: Gewdsser iberqueren.
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WOLFE

Alfrik Wolf-Friend: Seinen Beinamen erhielt Alfrik, Der intelligente Wolf, der Alfriks Ruf folgt, ist Accalia

als er sich auf die schwierige Suche nach einem in ihrer Wolfsform. o
Jungen machte, der sich tief im Wald verlaufen .

hatte. Als er die Suche schon fast qufgegeben Accalia kann SiCh naturlich Ilicht Zweiteilen - €8 daI‘f
hatte, schloss sich ihm ein Rudel Wélfe an und immer nur 1 der beiden Miniaturen von ihr im Spiel
fishrte ihn zu dem Kind. sein. Wenn Accalia bereits im Spiel ist, haben die obi-

gen beiden Aktionen einen etwas anderen Effekt:

« Als Hexenmeister darfst du Skriga aktivieren und
Zwischen Accalia, Skriga und Alfrik Wolfsfreund fﬁe Hexereikarte ,Accalia“ spielen, um Accalia in
gibt es eine besondere Interaktion: ihre Werwolfsform zu verwandeln. Tausche dann
den Wolf gegen den Werwolf aus. Denke daran, »
dass du als Hexenmeister diese Hexereikarte
danach zuriick auf die Hand nimmst.

« Wenn Alfrik und der Werwolf auf demselben

Accalia ist ein Nattmara, ein weiblicher Werwolf, der
an Skriga gebunden ist. Sie kann im Spiel eine von
zwei moglichen Formen annehmen: die Werwolfs-

oder die Wolfsform. Der Einfachheit halber werden Feld sind, darfst du als Alfrik die alchemistische
die entsprechenden Miniaturen hier kurz ,,Werwolf* Formel ,Wolf rufen nutzen und Accalia in ihre
4 und ,Wolf* genannt. Wolfsform verwandeln. Tausche dann den Wer-

olf gegen den Wolf aus.
Accalia kann auf zwei Arten ins Spiel kommen: MO =

« Als Hexenmeister darfst du §kriga aktivieren Beide Seiten diirfen Accalia also unter bestimmten
und die Hexereikarte ,Accalia“ spielen, um den Bedingungen ins Spiel bringen und in die jeweils an-
Werwolf auf ein Pentagramm zu beschworen. dere Form verwandeln. Viel Spafl beim Experimentie-
J Die Beschworung folgt den iiblichen Regeln ren, aber lasst euch nicht beiffen!
fiir eine Kreaturbeschworung. Du wirfst diese
Hexereikarte nach dem Ausfiihren aber nicht ab, Auch wenn ihr als Helden Accalia in ihrer Wolfsform
l sondern nimmst sie zuriick auf die Hand! kontrollieren diirft wie einen Leibeigenen, zihlt sie
nicht als Leibeigener. Ein Beispiel: Wenn die Dunkle
T « Alfrik Wolfsfreund kann die alchemistische Legion sie in ihrer Wolfsform besiegt, erhiltst du als
Formel ,Wolf rufen” nutzen. Spielst du Alfrik, Hexenmeister nicht die Belohnung fiir das Besiegen
stelle den Wolf auf dein Feld. Als Helden diirft eines Leibeigenen.

ihr ihn dann wie einen Leibeigenen kontrollieren.
Hinweis: Ihr benétigt Alfrik Wolfsfreund, um mit der
Wolfsform von Accalia zu spielen.

TROLLWACHTER

Abbildung 3: Trollwéichtermarker.

[r—— Spielst du Alfrik, darfst du die alchemistische For-
'ﬂt#rw mel , Trollwichter“ nutzen. Ihr Effekt dauert bis zum

Ende der Runde an, in der du sie einsetzt. Lege den
Trollwichtermarker neben deine Miniatur oder auf
deine Heldentafel als Erinnerung, dass der Effekt ak-
tiv ist.

Am Rundenende entfernst du den Trollwichtermar-
ker wieder.

Hinweis: Einer der Wundenmarker im Grundspiel
zeigt auf der Riickseite den Trollwichter; das ist der
Trollwichtermarker.
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LINDORM UND DIE WURMLINGE

() LINDORM

e 1 neuan Wurmling a

Abbildung 4: Lindorms ,,Neu formen“-Reaktion.

Lindorm ist eine neue Kreatur - ein nekrotischer
Wurm bestehend aus Leichen, die Skriga mit ihrer ab-
scheulichen Magie in einen riesigen Wurm verwandelt
hat. Natiirlich ist Lindorm der Ursprung der Legenden
um Lindwiirmer. Da sein Fleisch bereits tot ist, ist er
ausgesprochen schwer zu besiegen. Jedes Mal, wenn
Lindorm 1+ Wunden erleidet, diirfen die Hexen aus
dem abgetrennten verwesten Fleisch 1 Wurmling er-
schaffen. Nutze dazu als Hexenmeister die Reaktion
auf der Charakterkarte von Lindorm.

Dies ist der einzige Weg, Wurmlinge ins Spiel zu brin-
gen. Du darfst sie als Hexenmeister nicht iiber die
normale ,Lakai beschworen“-Aktion beschworen, wie
etwa Verdammte.

Buro MALEDICTUS UND DIE
KROTENBRUT

Laichen: F: tion, 1 & Stelie 1

meud Krdtenbrof @ 1 tus" Fi

Abbildung 5: Bufo Maledictus mit Zusatzaktion.

Bufo Maledictus und seine Krotenbrut sind dhnlich
verkniipft wie Lindorm und die Wurmlinge. Als He-
xenmeister darfst du iiber Bufo Maledictus’ Zusatz-
aktion die Krotenbrut beschworen. ,,Zusatzaktion“ be-
deutet:

« Du darfst sie nutzen, wihrend einer deiner
anderen Charaktere aktiv ist.

« Sie zahlt nicht zu deinen maximal 2 Aktionen pro Zug.
 Du darfst sie nur 1x pro Zug nutzen.

Wie die Wurmlinge darf die Krotenbrut nicht durch
die ,,Lakai beschworen“-Aktion beschworen werden.

KOMMANDIEREN

Einige neue Karten erlauben es, andere Charaktere zu
kommandieren:

Kommandieren: Fithre 1 Aktion mit dem Ziel aus. Nut-
ze dafiir die verfiigbaren Aktionen des Ziels, verbrauche
die Ausdauer des Ziels, verwende die Eigenschaftswerte
des Ziels usw. Es ist so, als wiirde das Ziel die Aktion
selbst ausfiihren. Ist das Ziel ein Leibeigener, muss ein
beliebiger Held zustimmen, die erforderliche Ausdau-
er fiir die ausgefiihrte Aktion fiir ihn zu verbrauchen.
Wenn das Ziel die Aktion nicht ausfithren darf, etwa
weil es nicht genug Ausdauer hat oder seine Sichtlinie
fiir einen Angriff blockiert ist usw., darfst du das Ziel
nicht kommandieren, diese Aktion auszufiihren.

Kommandiere das Ziel zu X: Funktioniert genau wie
,Kommandieren“, aber die Aktion ,X“, die ausgefiihrt
werden darf, ist vorgegeben.

- r - |
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SZENARTO 1
SKRIGAS BEFREIUNG

9

~Wir haben eine Hexe gefangen!”, ruft ein Bauver und winkt Jarl zu. In seiner
Stimme liegt eher Angst als Freude. Der Nachtwdichter dagegen scheint zuver-
sichtlicher.

D

B

»~Bei Odins Barte, wie habt ihr das zu Stande gebracht?”, fragt Jarl sichtlich
beeindruckt vom Werk der Bauvern.

.Das bleibt unser Geheimnis. Ihr braucht doch einen Beweis dafiir, dass es
] Hexen wirklich gibt? Den kénnen wir euch liefern, wenn ihr euch beeilt.”

.Wenn ich mich beeile?”

(2]
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»~Nun, vielleicht haben wir eine Hexe weniger gefangen genommen als viel-
1' mehr wiitend gemacht ...”

L3 am » j
Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 6 der Seelenleiste. '

(1]
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Skriga befreien: Ihr Helden

seid nicht die Einzigen, die
den einen oder anderen Zauber-
spruch gelernt haben: Die Dorf-
bewohner haben 2 Kriegergeister
aus Walhalla gerufen, um Skriga
festzusetzen. Die beiden Geister
fliegen um sie herum und versper-
ren ihr den Weg, wenn sie ver-
sucht, zu entkommen. Ungliick-
licherweise storen sie auch euren
Kampf gegen die Hexe: Skriga darf
nicht angegriffen werden. Sie darf
sich auch nicht bewegen, aber alle
anderen Aktionen normal nutzen.
Die Dunkle Legion kann Skriga
befreien, indem sie das Geheim-
nis hinter dem Zauber lLiftet und
beide Kriegergeister vertreibt.

Marker: Nehmt 3 Wunden-

marker mit Wunden auf bei-
den Seiten und 3 Wundenmarker
mit Runensteinen auf der Riicksei-
te. Legt alle mit der Wunde nach
oben und mischt sie gut durch.
Platziert sie an den 6 in der Ab-
bildung gezeigten Stellen auf dem
Spielplan. Achtet darauf, dass da-
bei nicht zu sehen ist, welche die 3
Runensteinmarker sind.

Szenario auf Zeit: Als Hexen-
meister legst du am Ende jeder
Runde 1 Wundenmarker auf die
Opferleiste. Sobald die Opferleiste
voll ist, ist das Szenario zu Ende.

Geheime Runensteine: 3 der
Leibeigenen tragen Runensteine.
Sie sind das Geheimnis hinter dem
Zauber der Kriegergeister. Wenn
sich die Leibeigenen bewegen, be-
wegt ihr ihre Wundenmarker mit.
Achtet darauf, dass niemand da-
bei ihre Riickseite sieht.

Geheimnis liiften: Sobald ein
Leibeigener besiegt wurde, dreht
ihr seinen Wundenmarker um,
.um zu sehen, ob es ein Runenstein
ist. Zeigt die Riickseite eine Wun-
de, entfernt den Marker - dieser
Leibeigene war nur ein einfacher
Arbeiter aus dem Dorf. Zeigt die
Riickseite dagegen einen Runen-
stein, Liftet die Dunkle Legion so-
fort einen Teil des Geheimnisses

hinter dem Zauber und vertreibt

1 Kriegergeist: Entfernt 1 der See-

lenmarker um Skriga.

ZIIELVORGABEN

Helden: Die Leibeigenen miissen

die Dunkle Legion tiberleben. Als == o

Helden gewinnt ihr dieses Szena-

rio auf Zeit sofort, wenn ihr:

« die Leibeigenen 4 Runden
lang beschiitzt, damit Skriga
gefangen bleibt.

~Wenn wir noch Iénger hier-
bleiben, werden wir (iber-
rannt! Wir miissen die Dorf-
bewohner von hier wedfiihren.
Aber ihr drei habt diese ab-
scheuliche Kreatur auch gese-
hen und ich hatte recht - die
Hexen gibt es wirklich!” Jarl
weist die Dorfbewohner an,
sich in Sicherheit zu bringen,
und die Gruppe Krieger be-
schiitzt sie beim Riickzug.

~lhr hattet also tatsdchlich
recht. Wer hditte gedacht, dass
die Geschichten, die man sich
erzdhlt, wahr sind?”, entgeg-
net Seidkona und macht sich
Vorwiirfe, dass sie an Jarl ge-

zweifelt hatte.

.Diese bésen Mdchte tauchen
nicht in den Legenden auf
- das hier ist etwas Neuves”,
meint Alfrik und sieht sich be-
sorgt um.

Hexenmeister: Skriga ist aufler
sich vor Wut. Als Hexenmeister
gewinnst du sofort, wenn:

« Skriga befreit wurde.

»Erst war ich unter dem Eis
gefangen, und nun wurde ich
von Geistern festgehalten. Hat
man als Hexe in dieser Welt
denn nie seine Ruhe?”

1
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JARL, DER
HAUPTLING:

Jarl war einst sehr beliebt, auch
wenn seine Kiistensiedlung zu klein
war, als dass er ein mdchtiger
Héuptling hdtte sein kénnen. Doch
so kannte er jeden persénlich und

«unterhielt sich tagtdglich mit seinen

Leuten. Es traf ihn schwer, dass sein
Volk nicht zu ihm hielt, als seine
Briider auf See ertranken. Sie wa-
ren kundige Seefahrer und Fischer.
Er wusste, dass das Verschwinden
ihres Bootes kein bloBer Unfall war,
sondern mehr dahintersteckte. Wer
kenterte schon bei einem so harm-
losen Sturm? Er kam nicht umhin
zu glauben, dass die Geschichten
Uber die Wasserhexen wahr sein
mussten, auch wenn nur die Kinder
im Dorf ihm zustimmten. Ohne die
Unterstiitzung durch sein Volk zog
Jarl ‘allein los und ist nun auf der
Suche nach Antworten.

. SZENARIEN 7 =




'] ' SZENARTO 12 .
' FUTTER FUR DIE EGEL

~Schwestern! Ich dachte schon, ich wdire allein in dieser elenden Welt”, Skrigas
Fonfall passt nicht ganz zum Gesagten - sie klingt eindeutig nicht erfreut darii-
ber, auf die anderen Hexen zu treffen.

S

~Du! Wo hast du denn dein Bétchen gelassen? Ich dachte, wir wdéren dich fiir

immer los. Du weif3t gar nichts iGber diese Welt. Ja, hier gibt es noch andere

Hexen - und Ddmonen. Wenn wir Haboryms Egel nicht fiittern, taucht er hier

auf und macht uns die Hélle hei3!”, Hagatha ist auch alles andere als begeis-
1 tert, Skriga zu sehen.

P96
nnne

s

~Fressen sie Bauern? Davon laufen hier einige rum und machen Arger ..."

2]
N
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Unbheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 6 der Seelenleiste.
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Egel fiittern: Betritt ein

Besessener Leibeigener
ein Feld mit einem Egel, wird er
hastig vom Egel verschlungen.
Entfernt sofort die ,Besessener
Leibeigener“-Miniatur sowie den
Egelmarker. Die Egel diirfen keine
Aktionen ausfithren und sind im-
mun gegen Angriffe, Zauber und
Alchemie.

ZIELVORGABEN

Helden: Jarl und seine Gruppe
sind den Hexen auf den Fersen. Er
hat sich zum Ziel gesetzt, sie alle
zu beseitigen. Da ist es doch ein
guter Anfang, gleich hier und jetzt

ein paar zu besiegen. Als Helden

gewinnt ihr sofort, wenn:

« 2 Brennende Hexen gleichzei-
tig im Spiel sind.

~Es verschafft mir keinen Trost,
diese Kreaturen zu verbren-
nen. Meine Briider bleiben tot.
Aber wir miissen das Land von
diesem Ubel befreien.” Jarl
starrt unheilvoll ins Feuer.

~Also mir jedenfalls gibt das

etwas Wdrme”, meint Beorn.
Ihn scheint das Schicksal der
Hexen wenig zu kimmern.

~Das Feuer brennt so heif3
wie eine Esse, aber ihre Kor-
per werden von ihm nicht ver-
schlungen. Hier ist rein gar
nichts natiirlich”, stellt Alfrik
zunehmend besorgt fest.

Hexenmeister: Als Hexenmeister
gewinnst du sofort, wenn:

« beide Egel gefiittert wurden.

~Arbeit, Arbeit, nichts als Ar-
beit! Die Ddmonen sind noch
nicht einmal hier und ich muss
trotzdem fiir sie schuften. Auf
dem Neemoss war ich besser
dran”, beschwert sich Skriga.
»Oder unter dem Eis!"

SKRIGA:

Arme Skriga. Auf dem Neemoss war sie schon eine Ausgestofiene gewesen
und auch auf der Erde hat sich an ihrer Situation nichts gedindert. Wéhrend sie

_ unter dem Eis gefangen war, lieBen es sich die anderen Hexen gutgehen und

genossen die wohlschmeckenden, reichefi Gaben ihrer zweiten Heimat. Auch
jetzt wird Skriga von den anderen ausgestoBBen und ihre sonderbare, neu-
gewonnene Totenbeschwdérungsmagie verschafft ihr nicht die erhoffte Gunst.
Doch das kiimmert sie nicht. Sie hat bereits ein Leben in Einsamkeit verbracht,
was macht da schon ein zweites?
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SZENARIO 13
DER FLUCHTWEG

~Du behauptest, du seist eine Hexe? Dann zeig uns doch mal deine Magie!”

»Ich zeige euch etwas, das ihr noch nie zuvor gesehen habt. Darf ich euch mei-
ne neuen Freunde vorstellen?”

*RA KA

~Helft uns! Die Hexen lassen ertrunkene Seemdnner wieder auferstehen! Sie
Uberrennen uns!”, schreien die Dorfbewohner.

.Gibt es die Zinnmine noch? Kénnt ihr heimlich durch die Tunnel entkommen?”,
fragt Alfrik. Er kennt die Umgebung sehr gut.

~Konnten wir - wenn sich die Hexen nicht in die Mine zuriickgezogen hditten.
Sie werden von Geistern beschiitzt, die wir noch nie gesehen haben!”

»Seid unbesorgt. Wir kiimmern uns um die Hexen. Ihr habt doch Runensteine,
oder? Sie werden uns helfen, die Barrikade der Hexen zu durchbrechen”, meint
Jarl und scheint fest entschlossén, sich ihnen erneut entgegenzustellen.
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Unbheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 4 und 6 der Seelenleiste.
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Skrigas Ritual: Skriga hat

sich in der Mine verbarri-
kadiert. Nachdem sie 2 Geister
beschworen hat, die den Eingang
zur Mine versperren, hat sie mit
ihrem Totenbeschworungsritual
begonnen. Sie nutzt die Seelen der
Dorfleute, um ertrunkene Seefah-
rer anzulocken. Immer wenn die
Dunkle Legion einen Leibeigenen
besiegt, legst du als Hexenmeister
zusitzlich zu den anderen Kampf-
belohnungen, die du erhiltst, so-
fort 1 Wundenmarker auf die Op-
ferleiste.

Wiederauferstehung: Sobald
der erste Wundenmarker auf die
Opferleiste gelegt wurde, beginnt
Skrigas Totenbeschworungsritual.
Fiir den Rest der Partie gilt: Wenn
du als Hexenmeister einen Lakai-
en beschworst und , Draugr“-Mi-
niaturen im Vorrat sind, musst
du 1 Draugr beschworen. Wenn
alle ,,Draugr“-Miniaturen im Spiel
sind, darfst du ganz normal Lakai-
en beschworen.

Geisterbarriere: Die Geister

sind im Grunde genommen
harmlos, aber sie stoflen die Hel-
den vom Eingang der Mine weg.
Als Helden diirft ihr die Mine
nicht betreten, bis die Geister ver-
trieben sind.
Geister vertreiben: Als Helden
diirft ihr die Runensteine, die das
Dorf schiitzen, aufheben/fallen-
lassen und geben/nehmen. Aller-
dings ist ihre Magie so stark, dass
1 Held nur 1 Runenstein tragen
kann. Die Dunkle Legion darf in
keinster Weise mit den Runen-
steinen interagieren. Wenn du als
Held 1 Runenstein trigst und ein
Feld mit einem Geist betrittst, ver-
treibst du diesen. Entfernt dann
den Runenstein und den Seelen-
.marker.

Unfreundlich: Die anderen He-
xen bieten Skriga keine direkte
Hilfe an, bis sie sich bewiesen hat
- sie betreten Kartenteil A1 nicht.

ZIIELVORGABEN

Helden: Die Helden miissen einen

Fluchtweg fiir die Dorfbewohner
frei machen. Als Helden gewinnt
ihr sofort, wenn:

« Skriga 1+ Wunden erleidet.

~Autsch! Elende Menschen!”, a

entfdhrt es Skriga mehr aus
Uberraschung als vor Schmerz.
Sie ergreift dennoch die Flucht
und rennt so schnell sie kann.

~Sollen wir ihr folgen?“ Seid-
kona scheint den Kampf fort-
setzen zu wollen.

~Nein, meine beherzte Freun-
din. Lasst uns hierbleiben und
den Menschen helfen, zu flie-
hen. Der Weg ist frei, aber die-
se Monster werden sich aus
Vergniigen auch so iiber diese
Dorfleute hermachen.”

Hexenmeister: Als Hexenmeister
gewinnst du sofort, wenn:

« 4 Wundenmarker auf der
Opferleiste liegen.

»Du hast ein Héndchen fiir die
Toten! Schade, dass du im Um-
gang mit uns Lebenden nicht
so geschickt bist.”

ALFRIK
WOLFSFREUND:

Alfrik ist ein Waldarbeiter. Er
kimmert sich schitzend um alle
Lebewesen und Pflanzen in den
ortlichen Wadldern. Das Holz der
Bdume, die er fdllt, ist stets das
.Beste fir den jeweiligen Zweck
- egal ob biegsame Planken fiir
Schiffe -oder massive Rundhélzer
fir Hduser. Seinen Beinamen er-
hielt er,"als er half, einen Jungen zu
suchen, der sich tief im Wald verirrt
hatte. Damals hatte sich ihm ein
Rudel Wolfe angeschlossen und
fihrte ihn zu dem Kind.

Manche glauben, sein Gespir fir
die Natur sei zu vollkommen, um
natirlichen Ursprungs zu sein. An-
dere nehmen seine Hilfe einfach
dankend an.
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~Du bist wohl doch mehr als eine kleine Wasserratte. Deine Draugr sind recht
eindrucksvoll. Aber nun zeigen wir dir, was eine wahre Hexe kann - wir haben
Haborym beschworen! Sieh zu, wie er unter unserer Kontrolle das Dorf vernich-
tet!”, sagt Pekka und rennt schnell weg, bevor Skriga merkt, dass Haborym von
genau gar niemandem kontrolliert wird.

—
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Unbheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 3 und 6 der Seelenleiste.
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Szenario auf Zeit: Als Hexen-
meister legst du am Ende jeder
Runde 1 Wundenmarker auf die
Opferleiste. Sobald die Opferleiste
voll ist, ist das Szenario zu Ende.

Pekka rennt weg: Als Hexenmeis-
ter darfst du Pekka in diesem Sze-
nario nicht beschworen.

Unsagbarer Schrecken: Durch
die unheilvolle Energie, die Habo-
rym ausstromt, verfillt die Dunk-
le Legion in Raserei: Sie totet
Dorfbewohner nicht nur, sondern
zerfetzt sie in Stiicke und reifdt
ihnen die Herzen heraus. Wird
ein Leibeigener besiegt, legt seine
Miniatur auf die Seite und legt 1
Wundenmarker daneben - das ist
sein Herz. Nur Haborym darf mit
den Herzen der Leibeigenen inter-
agieren.

Parade des Grauens: Haborym
darf in diesem Szenario die folgen-
de Aktion ausfiihren:

Herz aufheben/fallenlassen: » 1
¥ Haborym darf auf seinem Feld
1 Wundenmarker, der ein Herz
darstellt, auftheben und ihn in den
Spielbereich des Hexenmeisters
legen und umgekehrt.

ZIELVORGABEN

Helden: Als Helden gewinnt ihr |
sofort, wenn ihr eine der folgen-
den Zielvorgaben erfiillt:

 Besiegt den Diamon.

»Odins Auge! Selbst ich will
nicht noch einmal gegen diese
Bestie kidmpfen”, keucht Beorn
und stiitzt sich auf seine Knie.

Alfrik dagegen bleibt gefasst:
~Solange diese Kreaturen be-
reit sind, solche Grdueltaten
zu begehen, haben wir noch
viele Kdmpfe vor uns.”

Oder verhindert, dass der
Hexenmeister seine Zielvorga-
be erfiillt, bevor das Szenario
endet.

Haborym hdilt inne und sieht
sich um. Als ihm klar wird,
dass Pekka ihm die Drecks-
arbeit Uberlassen hat, hort er
abrupt auf zu kdmpfen und
zieht in die Richtung davon, in
die er Pekka hat gehen sehen.

Hexenmeister: Als Hexenmeister
gewinnst du sofort, wenn du bei-
de Ziele erfiillst:

- Der Ddmon besiegt einen
Helden.

« Und der Diamon lisst das Herz
eines Leibeigenen auf einem
Feld mit einem besiegten
Helden fallen.

Haborym zerquetscht das
Herz des Dorfbewohners in
seiner mdchtigen Faust. Das
Blut rinnt zwischen seinen Fin-
gern hindurch und tropft auf
den Riicken des gefallenen
Helden. Mit einem lauten Briil-
len tritt er gegen den am Bo-
den liegenden Koérper. Doch
der Blutrausch verldsst den
Ddmon und er zieht in diesel-
be Richtung davon wie Pekka.

Dies ist ein dunkler Tag fiir Jarl
und Seinesgleichen.

ﬁ M
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SEIDKONA, DIE
SCHILDMATD:

Seidkona ist eine Schildmaid aus
Jarls Siedlung und bekannt fir ihre
Ehre, Gite und Starke. Die Mdnner
im Dorf witzelten immer, dass sie
einst zur Walkire werden wiirde -
.50 Uberspielten sie ihr Unbehagen
dariiber, dass sie besser kdmpfte
als sie..Seidkona glaubt zwar nicht,
dass Jarl mit seiner Hexentheorie
recht hat, doch sie ist entschlos-
sen, ihrem Anfiihrer zu folgen, und
hofft, ihn zur Heimkehr Uberreden
zu kénnen. Sie glaubt, Talent und
Gliick wurden ihr in die Wiege
gelegt. Doch was die Schildmaid
nicht weif3: Sie setzt in Wahrheit un-
terbewusst Magie ein. Viele ihrer
Fdéhigkeiten und grofien Taten sind
magischer Natur.
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Skriga hat genug davon, dass die Helden ihr stéindig in die Quere kommen.
Wenn das Dorf niederzubrennen der einzige Weg ist, ein wenig Ruhe und Frie-
den zu haben, dann soll es so sein! Und Haborym ist genau der Richtige dafiir.

Unheiltafel: Lege je 1 Pestmarker auf Feld 4 und 6 der Seelenleiste.
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Skrigas Schutzzauber: Skriga hat
einen sehr wirksamen Schutzzau-
ber auf Haborym gelegt: Der Di-
mon kann in keinster Weise ver-
wundet werden. Der einzige Weg,
den Schutzzauber zu brechen, ist
Skriga zu besiegen. Danach darf
Haborym ganz normal angegriffen
werden.

In Brand stecken: Alle Charakte-
re der Dunklen Legion diirfen ein
Gebiude in Brand stecken. Dazu
miissen sie es betreten und einen
erfolgreichen Angriff auf das Ge-
biude ausfithren. Die Gebiude
sind stabil gebaut und halten dem
Angriff womoglich stand. Ermit-
telt den Verteidigungswert fiir die
Gebiude wie folgt:

GEBivDE :24 @2 6 &

Um die ,,Abwehren“-Reaktion eines
Gebiudes zu nutzen, muss 1 von
euch Helden die erforderliche Aus-
dauer verbrauchen, genau wie bei
Leibeigenen - schlieflich nimmt es
euch mit, zu sehen, wie das Dorf
abbrennt. Wenn sich im angegrif-
fenen Gebiude mindestens 1 Held
befindet, hilft er, das Feuer zu 16-
schen, und das Gebiude erhilt +1
auf das Wiirfelergebnis.

Wenn ein Gebiaude 1+ Wunden er-
leidet, gerit es in Brand. Legt als
Erinnerung 1 Wundenmarker auf
das Gebiude.

Im Feuer gefangen: It is dangerous
to remain inside a burning buil-
ding! In the Start of Round Phase,
check to see if there are Characters
inside any of the Burning Hovels:

« Haborym: Solange er durch
Skrigas Schutzzauber
geschiitzt ist, machen ihm die
Flammen nichts aus. Wenn der
Schutzzauber gebrochen ist,
erleidet Haborym durch das
Feuer 2 Wunden.

Alle anderen Charaktere: Der
Charakter ist sofort besiegt -
Helden sind benommen, Hexen
werden durch , Brennende He-
xe“-Marker ersetzt und sonstige
Charaktere werden entfernt.

ZIELVORGABES

Helden: Die Helden erkennen, dass
der Diamon ein grofleres Problem
ist als die Hexen. Als Helden ge-
winnt ihr sofort, wenn ihr:

« den Dimon besiegt habt.

.Unter uns wandeln Hexen, Dd-
monen und die Verstorbenen.
Eure Briider hatten Gliick, dass
sie Frieden fanden, bevor das
alles angefangen hat”, meint
Seidkona verstort.

~lch habe nun neue Brider
gefunden. Und besser noch
- eine Schwester!”, Jarl sieht
den anderen dreien in die Au-
gen. ,Hier sind wir fertig, doch
auBlerhalb dieses Dorfes liegt
eine viel groiere Welt. Ich den-
ke, unsere Arbeit hat gerade
erst begonnen.”

Hexenmeister: Als Hexenmeister
gewinnst du sofort, wenn:

- alle 5 Gebiude brennen.

~Haborym, geh und such Pek-
ka! Ich will wenigstens ein paar
Minuten allein sein.”

o
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BEORN, DER
BERSERKER:

Trotz seiner Statur war Beorn ein
friedliebender Mann. Er bewahr-
te immer einen kihlen Kopf und
war stets der Erste, der bei einer
hitzigen Diskussion die Gemiiter
«besdnftigte. Zumindest war das so
vor seinem legenddren Kampf mit
einem rduberischen Bdren. Dieser
Bér fraf3 in der Néhe des Dorfes
die dort neu spriefenden Gréiser
und stirmte danach ins Dorf. Er
schien mehr zu wiiten, als Nahrung
zu suchen. Obwohl es einige Tote
gab, sprach sich Beorn dafir aus,
lediglich vorsichtiger zu sein und
Ausgangssperren zu verhédingen -
bis zu dem Tag, an dem er sich
aufmachte, diese Grdser selbst zu
untersuchen, und dabei von dem
Bdren iberrascht wurde. Da Beorn
das ‘Fell des Bdren tréigt, ist klar,
wer gewonnen hat. Doch niemand
hat gesehen, wie er das bewerk-
stelligt hat. Seit er dieses neue
Gewand trégt, ist er zunehmend
jdhzornig und kampfeslustig, was
dazu fiihrte, dass er aus dem Dorf
vertrieben wurde.
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