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Wie aus dem nichts ertonte ein lautes Gebriill. Von
Stiden war ein Fliigelschlag zu horen, der immer néher
kam. Den Helden lief ein kalter Schauer den Riicken
herunter. Dieses Gerdusch kannten sie bereits. Plotzlich
rief einer der Helden ,, Drache und zeigte mit der Hand
in den Himmel. Doch dieser Drache hatte nicht einen,
sondern fiinf Kopfe. ,, Es ist eine Hydra, bringt die
Fackeln* schrie der Held weiter. Mit einer Erdbeben
gleichen Erschiitterung kam die Hydra beim Krallenfels
zu Boden.

Wenn die Fackel noch nicht im Spiel ist, wird sie jetzt
auf die Taverne, Feld 72 gelegt. In dem Fall kann die
iibliche Funktion der Fackel nicht genutzt werden.

o Stellt die Hydra auf Feld 30. Sollte eine Kreatur auf
diesem Feld stehen, kommt sie aus dem Spiel.

e Die Hydra bewegt sich bei Sonnenaufgang nicht
entlang der Pfeile, sondern immer auf das Feld,
welches der aktuellen Feldzahl minus 5 entspricht —
also von Feld 30 zu 25, 20, 15 usw. Und zwar immer
dann, wenn auch die Brunnen aufgefrischt werden.
Erreicht die Hydra die Burg, ist die Legende sofort
verloren.

Aufgabe ‘g
Die Heldeﬂmussen die Hydra beslegen ehe der
Erzihler Feld N errelcht ;
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Um die Hydra zu besiegen miissen die Helden jeden
Kopf einzeln angreifen und abschlagen, um danach den
Hals mit der Fackel auszubrennen. Der Held, der die
Fackel auf seiner Heldentafel liegen hat muss in jeder
Kampfrunde beteiligt sein.

Die Hydra hat im Kampf 2 schwarze Wiirfel (gleiche
Werte werden addiert).

Je nach Spielerzahl hat sie folgende Stéirkepunkte: 2
Spieler = 20, 3 Spieler = 30, 4 Spieler = 40.

Ubertrifft die Heldengruppe den Kampfwert der Hydra
nicht, verliert sie die Differenz an Willenspunkten. Wird
der Kampfwert iibertroffen wirft der Held, der die Fackel
auf seiner Heldentafel liegen hat mit einem Heldenwiirfel
und fiihrt anschlieend folgende Aktion aus:

-
El |:| Der Held hat es nicht geschafft, den Hals der )
Hydra auszubrennen. Zwei neue Kopfe
entstanden aus dem Hals heraus. Schiebt die
L Holzscheibe ein Feld nach rechts. y
p
B E' Der Held sprang und brannte den Hals aus.
Durch einen lauten Schrei lief die Hydra den
Helden ihre Schmerzen spiiren. Schiebt die
\ Holzscheibe ein Feld nach links. y.




