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Es war =1 der Zeit als Eeka die Hexe beim
grofien Hexen Sabbat war. Thre Schitlenn
Meva dringte nach Macht und mit=te die
Sclrardche des Landes. Prnz Thorald
suchte nach der Adeptinum sie won threm
Weg sbmibringen, doch sie war schon
michtizer als er dachte und blieh
versclninden. So war es wieder einrmal
daran Helden asmisenden um Andor =
befiieden.

Filrt maerst die Arpareiningen aaf der
Checkliste a5, Anschliefiend legt Thr
folzendes Material bereit:
§ | Legendenkarte "Die Hexe taucht anf™, Die
B : A Hexenfizur, Prinz Thorald Fizur, ein

- Diiese Lezende besteht ans i Bamernplittchen, ein rotes X, ein

: E Heilkranat

Weiters werden alle Hebelplittchen in den
Mebeharald verrschoben (rmar 57 bleibt frel)
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Meva versteckte sich im Wachsamen Wald
und schickte ithre Ereataren plimdernd
durchs Land.

Legt ein rotes X anf den Hindler anf’ Feld
12. Der Laden wiarde von den Trollen
zerstdrt und kommt in dieser Legende nmicht
vior. Stellt rn emen Troll anf die Bricke
maischen 16 und 48 und markiert thn mut
einem Sternchen. Der Troll bewregt sich
nicht bei Sonnenanfzang oder
Ereizmuskarten und kann mar won den beiden
angrenzenden Feldern mut Bégen angegriffen
werden. Er lilit keine Helden ither die Briicke
bis er besiegt warde. Ereaturen kdnnen die
Eriicke normal passieren.
Stellt an Erveatoren anf die Taverne (720
4 Spieler: 2 Trolle
3 Zpieler: 1 Troll 1 Skral
2 ipieler: 1 Trollund ein Gor
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Die Helden mogen hinas um dem Wirt der
Taverne beimistehen, doch jemand noafite anch
die Burg verteidizen!

Die Ereataren aaf der Taverne bewegen sich
niemals von Feld 72 wez und kimpfen
‘gemeinsamm. Hellit Thre Stirke wird addiert und
21 den beiden hichsten Winfebaiirfen gezihlt.
Wenn sie unterliegen verlieren alle Kreataren
die Willenspuanlkte.
Die Helden starten anf Feld 0, haben 1 Stirke
und 7 Willen. Dami erhilt jeder Held 2 rald.
Stellt roan einen Gor auf Feld 9 und einen auf’
Feld 21. Emen Skral anf 12
Legt ein Banernplittchen anf Feld 40.
Aufzabe:
:EBesieg:t die Hexe
Befreit die Taverne
Verteirdizt die Burg
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Der Held mit dem mweithichsten Fang beginnt

el
Zohlechte Fonde erreichte die Helden. Frnz
Thorald war safzetancht. Er mitt iber die
Briicke ans dem Wachsamen Wald, Eimn
Zaiher der Hexe beherrschte thn und er sollte
fitr s1e die Fiethurg unterarerfen.

Stellt Prinz Thorald aaf Feld 46,

Prinz Thorald bewegt sich bel Somnenanfzang
inumer wenn sich Wardraks bewegen, und
kann mcht angenffen werden.

Dler Prinz hewegt sich nicht wenn ein Held bei
sonnenafzang im selben Feld wie der Prinz
steht.

Die Hexe besitz=t emn Hedllerant das den £adber
vom Prinzen nehmen kann.
Anafzabe:

':I-;F'indet das Heillkramt bei der Hexe. Sobald ein

- Spieler mit dem Heilkrant im selben Feld mit

dem Prinzen steht fillt der Zauber ab und die

-' ;'_Helden kénnen Thorald nommal bevregen und
rut thom kimpfen. Verhindert das der Prinz
die Fietburg erreicht solange er noch
behearrscht 1st.
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Die Ereataren krochen ans thren Léchern! .
Der Held mit dem miedrigsten Fang warft emen

Wil
1-3: Stellt je einen Gor aaf 30 und 39

4-8: Stellt je einen Gor anf’ 28 und 44
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| e T e bemierkts nas Ty Pl s Caralis
wrar sandte sie wettere Kreatiren.

Stellt einen Gor aaf 19 und sinen Skral mf
(33,
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sobald das Mebelplattchen it ©

e Hexe
- taucht auf

: der Hexe aufgedeckt wrdl
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Die Legende nahm ein gutes Ende wenn. ...

...die Taverne befreit warde

...d1e Hexe besiegt wiarde

...der Fhach von Prinz Thorald genonunen
wrde

...d1e Burg verteidizt wiarde

Als Fela mavickkehrte war sie woller Scham
ither das Verhalten ihrer Schitlerin und sclparar
derm Land und ithren Helden thre Treune.

Die Legende nahm ein schlechtes Ende wenn. ..

..idie Taverne nicht befreit warde

...die Hexe micht besiegt wiarde

...der Fhach nicht von Prinz Thorald
Zenommen wirde

...die Burg micht verteidizt warde

Al Feka mviickkam traate sie ithren fugen
nicht, und verlieli das Land filr inumer.
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Meyvas Verstack war gefinden, aber sia wollte
sich mucht kampflos ergeben!

Stellt die Figur der Hexe anf das Feld und legt
ein Heilkraat daranter. Die Helden kémmen das
Heilkrant nelumen sobald die Hexe besiegt 15t
Wenn das Heillkrant mum Prnzen gebracht wird
fallt der Zaber von ithim ab und kimpft normal
fiir die Helden.

In dieser Legende gibt o5 keine Trinke der
Hexel

Die Hexe hat 5 Willen und eine 5tirke nach
grifie der Heldengruppe: 4 Spieler 30, 3 Spieler
20, 2 Zpieler 10 und verwrendet einen
selvrarzen Windel.

Anmerlung:

Wird die Hexe besiegt wird der Erzihler kein
Feld weitethewrezt. Das gleiche gt fiar den Troll
af der Brilcke und fitr alle Ereaturen in der

Tavernes.



