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Die Odyssee

Fan-Legenden-Erfinder: Vakmar & Vakur
Audio-Dateien: Cassia u. Vakur

Die Legende spielt auf der Vorderseite der Erweiterung
,Die Reise in den Norden“ (Nebelinseln).

Erfahrung: L.10; Im Dienste des Feuers
(Die Handhabung der Magischen Waffen sollte bekannt sein.)

Die Legende ist an Homers Odyssee angelehnt; ansonsten ist sie frei
erfunden und spielt nicht vor, zwischen, wihrend oder nach den offiziellen
Legenden.

Kurzbeschreibung:
Die Helden erleben eine Irrfahrt im Hadrischen Meer.

Material:

Neben dem Grundspiel wird noch die Erweiterung

,Die Reise in den Norden“ bendtigt.

Auf der letzten Seite gibt es einen ,,Bastelbogen®.

Dieser enthdlt Material, das ebenfalls benotigt wird; alternativ kann aber
auch anderes Spielmaterial verwendet werden.

Die Seeschlange ist der sehr zu empfehlenden FL ,,Das Juwel der
Michte” entnommen. Auf S. 2, Post 5 des entsprechenden Threads gibt
der Autor StreifenmarderSevero hierzu seine Zustimmung,.

Der Schwierigkeitsgrad ist je nach Heldenwahl und -anzahl

leicht — schwer.

Die optimale Heldenanzahl ist vier (ohne Stinner).

Mit zwei Helden ist sie etwas schwerer, mit drei Helden etwas leichter.

Hinweis:
Die Spielvariante ,,Grenolin“ und die Heldenfigur Stiana kénnen in
dieser Legende nicht genutzt werden.

Prolog

Ulixes betrachtete das Schlachtheld. Ev dachte an die vielen Soldaten, die im
Kampf um die Stadt gefallen waven. Dieser Kvieg und die jahvelange Belagerung
der Stadt waven so sinnlos gewesen. Denn schlussendlich hatte nicht das havee
Kiimpfen, sondevn ausschliefilich seine List zu ihvem Untergang gefiihve, da nun ihve
“Love von innen gesfnet werden konnten. Nun hatten sie endlich gesiegt. Doch er
spiivte keinen Funken Freude oder zumindest Rufriedenheit. u lange hatte das
Blutvergicfren angedanevt, zu viele Freunde und grofsc +lelden hatte ev stevben
gesehen. Lange Reit hatte er gav nichts gespiivt, doch jetzt, wo das Blutvergicfien zu
SEnde war, spiivte er nuy Srleichtevung und die Sehnsucht nach seiner Feimat sowie
die Hoffnung, diesen verfluchten Oré endlich verlassen zu kinnen. v wollte gevade
den Befehl zur Fleimkehr, auf den e so lange gewartet hatte, geben, da kam ein
Priester des Schutzgottes dieser nun niedergebrannten Stadé aunf ihn zu. Ulixes hatte
bis zu diesem Reitpunkt gedacht, dass sich kein Mensch mehy in der zevstsrten Stadt
aunfhalten wiivde. Schlieflich waven die meisten Opfer der Flammen oder dey
Schwevter seiner Soldaten geworden und die wenigen Uberlebenden, so hatte er es
jedenfalls geglaunbt, hatten sich mit kleinen Booten auf das stiivmische Meer gevettet.
Nan stand der Priester, wahvscheinlich als letater Bewohner dev Stadt, tapher vor
ihm. Ulixes wusste nicht genan, 0b es Mut 0der Dummheit waven, die diesen
schwachen Mann mit wenig Kampfherfahvang dazu tvicben, sich ihm, Ulixes, einem
der grofsen flelden dieses Krieges, entgegenzustellen. So evhob dev “Priester secinen
Stab und lief in eindentiger Angviffsposition auf Ulixes zu, wovaughin ev, Ulixes,
mit dem Priester kurzen Prozess machte. Sceine Augen waven evfiille vov [ viinen,
da er sich fragee, wieso dieser Mann nicht einfach geflohen war und somit ihn
gezwungen hatte, ihn zu toten. Doch - was war das! Der Priester spuckte Blut und

mit seinem letaten Atemzug seinen CGjott an und bat diesen, Ulixes niemals
kehven zu lassen. Davaughin tauchte cine kleine schwavze Wolke am Hovizont
lizes betvat sein Schiff, setate mit seiney Flotte die Segel und betete fiiy
en Priester, e moge bei seinem Gjott nun endlich Ruhe finden.




Bendotigtes Spielmaterial:

Grundspiel:

8 Gors, 4 Skrale, 2 rote Wiirfel, 4 schwarze Wiirfel,
Bauern, Heilkriuter (verdeckt), Gerdllplittchen,
Gift, Turm, Sternchen, rote X, 4 groBe blaue -
Plittchen (Brunnen, Hindler, 2 x Goldfund), Gold,
Ausriistungsgegenstinde, 1 Trank der Hexe, Figur
Hexe, Pergamente, 1 Brunnenplittchen, Erzéhler,
Standfiife: 3 schwarze, 1 grauer, 1 blauer, 1 gelber,
1 griiner, 2-4 Helden inklusive Zubehor

(alternativ: Neue Helden / Bonus-Helden)

Die Reise in den Norden:

Spielplanvorderseite, Ausriistungstafel, Schiffstafel,
Schiff, Barde, 5 weile Wiirfel, 1 groBer roter Wiirfel
1 Winter-Wiirfel, 3 Arrogs, 3 Meerestrolle, 6 Nerax,
3 x Taren, 1 x Silberzwerge, Unbekannter Krieger,
Grenolin, Vision, Warx, Torven, Nixe Irja, Kenvilar,
Seeriese, Arkteron, unbenutzte Heldenfigur Stiana,
Oktohan-, Nebel-, Kreaturen-, Unwetter-, Wrack-,
Feder- u. Flutplittchen, Windkarten, Tarensymbol,

1 Portal, 2 Eisen, 2 Holz, Muscheln (Verdeckt)
leenstaub K@mpass 1 Fass, Sternchen, Stunden-
glas, Scha he, Flammenschwert, Va.ratans Helm
der Macht, Marklerungsrm%. 2 schwarze Holzstelne
1 weiBer Holzstein, 1 weile Hol zscheibe, Helden-
wappen der teilnehmen Iden (verdeckt)

e s

Bastelbogen

Spielaufbau und Regeln

*Gespielt wird auf der Spielplanvorderseite
(Nebelinseln).

*Legt alles auf der Karte ,,Splelmatenal“ genannte
Material bereit. P o

*Entfernt von der Heldenfigur Stiana den be1gen
Standfuf} und setzt sie auf einen grauen Standfuf3.

*Entfernt von zwei Nerax die weifien Standfiile und
setzt sie jeweils auf einen schwarzen Standfuf3.
Zusammen mit der Figur Kenvilar bilden sie die
Sirenen.

*Wichtig: Der Erzihler wird fiir besiegte Kreaturen
nicht vorgesetzt. Besiegte Kreaturen kommen nicht
auf Feld 90. Sie kommen direkt aus dem Spiel und
auch nicht zuriick in den Vorrat. Solltet ihr im Laufe
der Legende aufgefordert werden, einen Nerax
aufzustellen und es gibt im Vorrat keinen mehr, stellt
ihr stattdessen einen Nordskral (Skralfigur) auf.
Nordskrale werden auf die gleiche Weise einge-
wiirfelt wie Gors. Bei Sonnenaufgang bewegen sich
Nordskrale direkt nach den Gors und folgen den
iiblichen Bewegungsregeln. Sie haben 7 Starkepunkte
(Stirkepunkte von Unwetterplitichen werden dazu
addiert), 6 Véleﬁspunkte und wiirfeln mit 2 roten
Wiirfeln. Als Belohnung glbt es 3 Gold / S'Wlllens—
punkie / 3 Ruhm. Fiir Nord verlieren die
Helden den iiblichen Ru S

Lest jetzt weiter auf Legenfenkarte 02.




Der Himmel vevfinsterte sich, die Wolken wurden
immer dunkler und die Wolkendichte wurde immer
gréper. Fiiv einen kuvzen Augenblick schenkte
Ulixes dem Priester Gjlauben. Dann aber fing er
sich und vevwarh diese absolut licherliche Drohung.
CEr beveitete sich und seine Mannschafe auf den
kommenden Sturm vor und liefs das 2weite Segel
cinholen. &s way soweit - der Sturm begann. Ruevst
brach cin Blitz aus dev Wolkendecke, dann noch
ciner und das Wasser schiumte. Schliefilich
befanden sie sich in einem Meer von Blitaen. Ulixes
vevsuchte stets ihnen auszuweichen und am Anfang
gliickte dies auch, aber dann tvaf ciner der Blitze
die Bughigur, die in tausend Stiicke zevbavst und
ein Feuer auf dem Schiff entbachte, das 20m
Gliick schnell geldscht wurde. Da setate der Wind
ein. Und was iiv ein Wind. Er tobte Da.s 54:66
iiber die Fluten, als sei es nuy ein Syalelzeug Aber
als J'ei' Dw.t ){4 ;&ﬁt genug, tm‘mten .ucﬁ 1464& die

Lest jetzt weiter auf Legénde carte 03

Spielaufbau und Regeln

«Legt die 4 schwarzen, 2 roten und 5 weien Wiirfel
sowie den Winter-Wiirfel und den groBen roten
Feuer-Wiirfel bereit. Ta

«Legt neben die Kreaturenanzeige den weiBen
Holzstein fiir die Stiarkepunkte und die weille
Holzscheibe fiir die Willenspunkte der Kreaturen.
*Legt die 2 schwarzen Holzsteine auf die
,.Gemeinsam kdmpfen“-Leiste.

*Die Boote konnen vorerst nicht genutzt werden.
Legt zur Erinnerung ein Sternchen zur jeweiligen

der vier Bootsverbindungen.

Setzt Skylla, die Seeschlange, auf einen schwarzen
Standful3.
«Setzt jeweils 1 Bauernplittchen auf einen grunen
blauen, gelben und beigen StandfuBl. Zusammen
mit den Silberzwergen ist dies eure Mannschaft.
*Das 14-Willenspunkte-Symbol auf Feld 114 hat in
dieser Legende keine Bedeutung. Deckt es mit
dem Tarensymbol ab. > :
-Stellt den Barden ;
bei 2 Helde Igu,f«f?eld 8, .
bei 3 Helden auf Feld 6,
bei 4 Hclden auf Feld4
der Ruhmeshalle

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte O4.




Ulixes stand nun vevaweifelt selbst am Steuer, als
auch ihn eine viesige Welle, die das gesamée
Flaggschiff bedeckte, wegriss. Sy verlor das
Bewusssein. Als ev wieder aunfwachte, sah ev, dass
der Stuvm voviiber war. Und ev evkannte, bg;s;t sie
sich in villig unbekannten Clefilden aufhiclten. Da
er keinen Rat wusste, befahl ev, die nichste Onsel
in Sichtweite anzustenern, nachdem seine
Mannschaft auf seinem und den andeven Schiffen
den Schock des Seurms hinter sich gelassen hatte.
Denn er hoffite, dovt Hilfe in dieser schwievigen
Situation zu bekommen. So steuevten sie aunf eine
Dinsel mit einem grofien Cjebivge zu und legten an
cinem kleinen Steg in ciner Meevenge an. Mli;ces
schickte einen kleinen “Lrupp vovans, um die Lage
au evkunden. Dieser ging einen schmalen Pass
entlang, der vom Steq aus landeinwiives 6uﬁm und
kam in cinem gfoﬁen Lal an. Doﬂ wurden die
/hmmef von 7€le.my emynﬁangen 'Dm jagee ihnen

7€ie.seh sie unb 6mﬁen elnlge von. lﬁn@n as

&

naﬁmen ‘andere 56640138".

Lest jetzt weiter auf Legenden arte 05

Spielaufbau und Regeln

Sortiert aus den Nebelplittchen die Plattchen aus,
die Garz und - 2 WP zeigen und legt sie zuriick in
die Schachtel. Mischt die iibrigen Nebelplittchen
und legt sie verdeckt auf die Nebelfelder (Kreise).
Die Felder 52 und 55 bleiben dabei frei. :
«Sortiert aus den Windkarten die Start-Windkarte
und die Sturmkarten aus. Legt die Start-Windkarte
offen auf das entsprechende Feld. Mischt dann die
restlichen Windkarten und Sturmkarten getrennt
voneinander. Bildet nun einen neuen
Nachziehstapel, indem ihr immer abwechselnd eine
Windkarte und eine Sturmkarte - beginnend mit
einer Windkarte - verdeckt aufeinander legt. D1e
Reihenfolge ist also: Windkarte-Sturmkarte-
Windkarte-Sturmkarte-Windkarte-Sturmkarte-
usw. Legt diesen Nachziehstapel verdeckt bereit.
Wichtig — Wenn im Laufe der Legende der
Stapel aufgebraucht ist, wird keine Windkarte
mehr gezogen. Deckt in diesem Fall das Symbol
,»Windkarte ziehen* im Sonnenaufgang-Feld mit
einem Stemchen ab und legt die Start-Windkarte
erneu;taufdé ehtsprechende Feld (die Sta.rt«




Nur cin einziger Mann konnte flichen, welcher
auviickkehvee und dev vestlichen Mannschaft vom
geschehenen Unheil bevichtete. Diese wiederum
evbleichte und wollte sofove umkehven. Doch es war
beveits zu spiit. Die Riesen waren gewaltige
Steine nach den Schiffen und vevsenkten el der
2wilh Schiffe. Nur Ulixes Schiff, das
Flaggschiff, konnte - jedoch nur mit einem Teil
der Mannschafe - entflichen, da dieses etwas weiter
enthernt von der Onsel aufy dem Meer ankevte. Die
vestliche Mannschafe spvang bei der “Flucht von
Bord oder hielt sich beveits auf der Onsel der
Riesen auf. Sie flohen nun siidwiivets und kamen an
die Kiiste cines viesigen Waldes. Wegen des
erlebten Schreckens loh die gesamte vestliche
Mannschage in das fremde fand. Dové begegneten
sie im Dickicht der Wiilder den Aoto;e.{serh, welche
ein fviedliches und 6reunbl¢cﬁe& Dotk waren und
thnen, ihven Giisten, Aotosﬁmaﬁte anéoten \I/flixe.s
und ;ré?i‘té Kum; ‘ahkn sagten soﬁaﬂ‘ 20 und '}zﬁ sie
die ‘;mcﬁt kosteten, gem’sm .sjg, t&m
wundevschsnen .mﬁtwﬁen eschmack.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte 07

Spielaufbau und Regeln

+Die Inseln Werftheim und Silberland kénnen
vorerst nicht betreten werden. Legt zur Erinnerung

jeweils ein Sternchen auf Feld 91 und auf Feld 100.

*Bei den Hindlern auf Feld 57 und Feld 91 kann
nicht eingekauft werden. Deckt die beiden Hindler-
Symbole jeweils mit einem X ab.

*Mischt die Unwetterplittchen und legt je 1 verdeckt
an die Felder der Legendenlelste P,Q,R,S, T, U
und V.

*Mischt die Nord-Kreaturenplittchen und legt je 1
verdeckt auf die Buchstaben P, Q, R, S, T, U, V,
W, X und Y. Kreaturenplittchen werden immer
zuerst aufgedeckt und ausgefiihrt.

Legt 1 Sternchen auf Feld Z der Legendenleiste
(bei 2 Helden das Z-Sternchen-Pldttchen).

*Legt die Ausriistungstafel (fiir Nord-Spielplan)
bereit und verteilt alle Gegenstiinde auf der Tafel.

«Legt die Schiffstafel bereit. Alle Ausbauten werden
so eingelegt, dass sie die Seite mit dem
Goldmiinzen-Symbol zeigen. ;

+Am Steg an Feld 100 konnen vorerst keine
Schlffsausb , en' gekauft werdem Deckt d: s
entsprechende Symbol mit emeni X ab

*Stellt den Erzahler auf Feld 10 dég,@;egendcaleiste.

Lest jetzt weiter auf Legeﬁd arte 08.




Spielaufbau und Regeln

«Stellt das Schiff an den Steg an Feld 55 und legt
das Hadrische Stundenglas sowie
bei 2 Helden 1 Schild, %
bei 3 Helden einen angeschlagenen Sch11d A
in die Kajiite. 3

Legt Heldentafeln und -zubehor bereit. Jeder
Spieler legt eine seiner Holzscheiben auf das
Sonnenaufgang-Feld. Jeder Held startet mit -

2 Stdrkepunkten und 7 Willenspunkten. Die
Heldengruppe erhilt zusitzlich 2 Stirkepunkte
und ein Fernrohr.

-Stellt die Heldenfiguren und den Zimmermann
(Bauernplittchen mit griinem StandfuB) auf Feld
55.

*Mischt die Heldenwappen und deckt eines auf
Der so ermittelte Held legt seinen Zeitstein auf
den Hahn des Sonnenaufgang-Feldes und begmnt
Mischt das Wappen anschliefend wxeder unter die
andéren : : :
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