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Viele Volker sind entlang der Talonischen Kiiste zu finden, doch keines tiber-
trifft die Willensstirke, Widerstandsfihigkeit und die Sturheit der Zwerge!
Unter all seinen Briidern sind Skeld und sein wildes Temperament bereits zur
Legende geworden, da er sich jedem stellt, ungeachtet der Herausforderung
und aller Gefahren. Wenn er gefragt wird, warum er ohne Riistung kimpft,
antwortet er stets: ,Wie soll mich ein toter Feind verietzen? Muahahaha!“

Skeld kann entweder als Berserker oder als Vollstrecker gespielt werden.
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Als Berserker muss Skeld stets gegen sei-
nen Blutrausch ankimpfen. Seine Raserei
treibt ihn in die Schlacht und er kimpft
mit absoluter Grausamkeit. Der Anblick
seines eigenen Blutes schiirt seine Rage nur
noch weiter und verstirkt seine Angriffe.

Yollstrecher ==

Als Vollstrecker lebt Skeld nur dafiir, die ~
gefihrlichsten Gegner, die er finden kann,
zu jagen und zur Strecke zu bringen. Keine
Herausforderung ist diesem wilden Zwergen-
kimpfer zu grofl und Riickzug ist keine Option,
denn sein Motto lautet: ,Kampfen bis zum
bitteren Ende.©
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Alle Karten dieser Erweiterung zeigen dieses Symbol: $€. Sie konnen den
entsprechenden Kartenstapeln aus dem Grundspiel hinzugefiigt werden.
Die enthaltenen Emporium-Karten koénnen in jedem Abenteuer von
Sword & Sorcery verwendet werden.

Legendare Fahigheifen

Legendire Fihigkeiten sind besonders michtige Fihigkeiten, die den
Helden ab Seelenrang VIl zur Verfiigung stehen. Sie kénnen
dann wie andere Fihigkeitskarten ausgewihlt werden.

Jede legendire Fihigkeit kann nur 1 Mal pro Abenteuer eingesetzt werden.

Zustande

Dieser neue Zustand folgt den normalen Regeln mit diesen Erginzungen:

Zustand Auswirkung auf Helden Auswirkung auf Gegner
Blutend | ¢ Der Held erleidet zu ¢ Der Gegner erleidet
Vorder-/ Beginn jeder seiner zu Beginn jeder seiner
Riickseite |  Aktionen 1 Wunde (das gilt | Aktivierungen 1 Wunde.
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nicht fiir freie Aktionen).

¢ Der Marker wird in der
nichsten Zeitphase um-
gedreht und in der tiber-
nichsten Zeitphase entfernt.

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

¢ Der Marker wird in der
nichsten Zeitphase um-
gedreht und in der tiber-
nichsten Zeitphase entfernt.

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






