~ Hexen, hexen!

Es wray die Zait als ein sclrareres Fieber das Land
itherzog. Viele waren erkrankt und viele sachten
Hilfe in der Burg, doch memand walite Eat und
das Fieher breitete sich imumer weiter ams.

Die Helden waarden ansgesandt wm die Hexe zm
finden umm von thr Hellkrinter m1 erbitten.

Fithrt alle Arrarersungen anf' der CHECELIZTE
a1s. Legt dann folgende Materalien bereit: 1
erdllplittchen, den dunklen Magier, die Hexe,
die 5 Funensteine, die Heilkrimter, die
Sternchen, die Banern, die Ereatarenplittchen,
die Hebelplittchen.

Stellt Gors anf’ 16, 25, 31, 44 und Skrale aaf 23
and 435,

Jeder Spieler wirft ein & seitizen Whirfel und
stellt sich anf das Feld das der Zahl entspricht.
Die Grappe erhilt 5 Gaold welche sie beliebyz
verteillen kdnnen und jeder Spieler beginnt nut
Stirke 2. Der Held nut dem medrigsten Eang
beginnt. Lest jetzt &2===22
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Hebel meht mfl

Sortiert ans den Hebelplittchen folgende 5 ans:
Die Hexe, 2 Gors, 2 Ereigniskarten. Legt diese
5 verdeckt und gemuscht aaf die Felder 42, 44,
48, 64 und 58, Die resthichen Hebelplittchen
legt verdeckt anf Fald 20.

Inumer wemn der Erzihler ein Feld weiter geht
diirfen die Helden ein Plittchen mehen und af’
ein Feld threr Wahl legen, welches einen Ereis
fitr ein Mebelplittchen vorgesehen hat. Felder
i denen Helden stehen dinfen nicht aisgewrihlt
werden. &uf keinem Feld dirfen gleichzaitiz
marel Mebelplittchen legen.

Whinfalt rman it emmem Hseitigen Winrfel und
zihlt 50 dami. Stellt in das erwiirfelte Feld einen
Trollund legt emmen Edelstein dam. Markiert
den Troll mit emem Sternchen, der Troll
bevregt sich nicht von dem Feld weg. I5t der
Trollbesiegt kdnnen die Helden den Edelstein
nehmen, lest dann die Karte "Der Edelstein”

Lest rman & 53======



J Cvata - 2
Diie Banern schleppten sich oar Burs, aber das
Ficher whiirde dort auch werherendan Schaden

anrichten.

Steckt marel Banernplitichen in marel rote
Freaturenstandfitlie und stellt sie aaf Feld 25 und
32. e kranken Bauern bewegen sich bel
Sonnenafzang ein Feld Richhing Burg. Wenn
siedas Fileber dort emmschleppen st die
Legends werloren. Die Banern kdnnen mit einer
Ereatur muf dem selben Feld stehenund
iberspringen keine besetzten Felder. Die Banern
kdnnen micht belimpft werden. Die Helden
kinnen im Feld der Banern einen
Wasserschlanch (voll oder mar halb woll) ablegen
dann bevregen s1e sich micht i der nachsten
Phase, der Schlauch wird dann entfermnt.

Lagt je ein verdacktes Kreatwenplittchen af' I,
Jund K. Deckt diese anfund fithrt die
Arrareiningen ans wenn der Erzihler das Feld
erreicht. Lest jet=t Ad===
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Die Helden hatten alle Hinde woll @1 tun die
Hexe m1 sachen, wihrend sich die kranken

Banerm und Ereaturenhorden der Burs niherten.

Witfelt mit einem Witfel und legt die Karte
"Frarsenhandel" an das entsprechends Feld der
Erzihlerleiste!

ATTFGABE:
Findet die Hexe
Verteidizt die Burs
Heilt die Baern
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Der Strom der Ereatuven wollte nicht enden,
und alle fragten sich was denn dalunter
stecken kénnte und wie er in Verbindung zom
Fieher stand?

Stellt Crors anf 49 und 54 und einen Skral af
39,
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Auch die gréfiten und gef'élu.].{-:hsten I‘:_reahl‘t;en
schlossen sich dem Marsch anf die Eiethurg an!

Stellt einen Troll aof 30 und emen Wardral:
ant 46,
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Der Swrerg Gars war wieder maricklkehit und bot
den Helden gleich einen dubiosen Handel an!

Der Zwrerg kann den Helden die Fundoxte von
fiinf Funensteinen sagen.

Dne Helden entscheiden:

17 den Handel ablehen und einfach

waltersplalen.

oder

21 5 Willen und 1 Stirke bezahlen und dafir
fiint’ der sechs Funensteine anf Felder
platmeren welche mit einem Ereaturernsiirfal
.{zehuer:l und einem Helderraiirfel [eimmer) aaf
aafredeckt sobald o die jevreilizen Felder platziert werden.

* der Erzihler das Fald
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Der Disclunn war den Helden dankbar fiir seime
Befremng und gewrihrte thnen einen Wanschl

Die Helden welche amm Siegitber den Troll
beteilizt waren dirfen sich emmen der Wiinsche
asmchen:

Ein Heilkraat aaf 61 legen oder

Ein Held erhilt sofort Stirke +2 oder

Einer der Helden ward anf ein belishizes Feld
teleportiert oder

Eine Ereatar auf einem Feld mit einer Zahl wvon
1-2 entfermen (keine Belolimang) oder

Emn Held erhilt sofort & Gold oder

sofort drei Hebelplittchen von Feld 80 ms Spiel.
bringen oder
Einen michtigen Efenbogen erhalten mut
Sternchen markieren, schielit mael Felder

weit] oder
;_Ewei gemunde Banern aaf Feld 24 und 40

elnsetzan.
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Die Legende nahmm ein gates Ende wenmn. .

...d1e Banern geheilt wnirden,
...die Burg werteidizt warde
.der Cestalbarandler besiegt waarde.

Wieder eirumal hatten sich die Helden als
wrettvolles Schild zegen die Michte des Bisen
hervorgetan!

Die Legende nahm einbéses Ende wenn. ..

...die Banern micht geheilt wiarden
.die Burg mucht verterdizt waarde
...der Gestalbarandler micht besiegt warde.

Das Fieber wiltete in Andorund viele fielenihum
~mum Optar. Der Gestalbarandler herrschte lange
ither das Land und werbreitete Farcht und
Schrecken.

Fanm hatte ein Held den Edelstein berithrt
fing der Stein an =1 pulsieren und Fauch
entanch thm. Der Faach fornmte sich =1 emer
restalt. Ein Dschinn sprach =a den Helden
und er wrar dankbar das sie thn ans dem
Edelstemn befreit hatten m den 1thn eine bise
Hexe zesperrt hatte. Bevor er davonflog
erfillie er den erstannten Helden noch emmen

Whanschl

Die Helden haben einen Dschinm befreit
walcher 1 Edelstein gefanzen war. Aus
Danlkbarkeit erfiallt er den Helden einen
Whinsch, Lest mar die Farte "Winsche"

:-\._:,-u-.‘.i.- i | 4 [ IR



Auch die Hexe sah rucht gut aus. Setzte Thr das
Fieher =1 oder machte sie sich einfach
Sorzen? Sie teilte den Helden mit das si1e
helfen kidnnen aber im Cegenmigz ein Stick
reines Erz ans der Mine haben wollte. Wenn
die Helden dieses =1 ithr bangen wiarden, kdnne
sie thnen im Cegenmig Erinter gegen das
Fieber machen.

Legt jetzt ein (erdllplittchen aaf die Mine.
Die Helden kénnen dieses Plittchen ererethen:
Es kostet:

bei 2 Spielern 2 Gold,

bei drei Spielern 3 Gold und

bei vier Spielern 4 (rold.

Wenn ein Held rut dem reinen Erz =iy Hexe
mtiicklehrt lest die Earte "Hilfe dey Hexe 2"

der Hexe gefinden |
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Flanm hatte die "Hexe" das reine Erz in der
Hand verwrandelte sie sich in den dunklen
Mazier. Er hatte die Helden getinscht. Der
(restalberandler kommte die Zwergerimine nmicht
betreten, also brachte er die Helden in (restalt
der Hexe dami ithum das Erz mibesorgen. Hun
konnte er das Anmlett der Herrschaft, wofiir er
das reine Erzbranchte, in seiner geheimen
Hiéhle m den Bergen schimieden. Sogleich
teleportierte er sich dortlin.

Stellt den Magier anf Feld &7, stellt einen Troll
anf Feld &&, Der Troll bevregt sich micht und
noafi besiegt werden. Er bewracht die Héhle. Es
15t e Bergtroll mat Stirke 20 und er hat 15
Willen. Sollte ein Held die Héhle (Feld &7
hetreten flieht der Mazier und seine Pline sind
vereitelt, stellt dann den Erzghler aaf Feld M.
Zur gleichen Zeit zeigte sich auch Feka. Stellt
die Hexe auf Feld 32 und legt mare1 Hellkriter
dami. S1e iberlifit den Helden welche sie
anfruchen die Erimter, die Banern werden danut
geheilt werm Banernund Heilkriater af dem
selben Feld sind. Die Baern werden =1
normalen Banern, die Erxinter entfermnt!




