Allerdings vevgafien Ulixes und seine Mannen duvch
die Lotusbliitengviichte auch ihve Heimat, welche
2usammen mit ihvem Griheren Lcben an ganz 3
entfernten cfﬂnnemngen verschwamm. 555 wollten

4

fovtan nuy noch hier bleiben, im Land der ‘% :
Kotosesser, und Lotosgiichte essen. :

Um sich aus der Trance zu befreien, muss jeder
Held eine Willenspunktprobe bestehen.
Solange ein Held die Willenspunktprobe nicht
bestanden hat, kann er die Aktion ,,Laufen nicht
wihlen. -
Eine Willenspunktprobe ist eine eigene Aktion. Der
Zeitstein wird vor der Aktion verschoben und
kostet den Helden je Probe 1 Stunde auf der
Tagesleiste. Es konnen beliebig viele Wlllenspunkt-
proben direkt hintereinander abgelegt werden,
solange der Held dafiir geniigend Stunden auf der
Tageslelste zur Verfligung hat. o
Fiir eine Willenspunktprobe wiirfelt der Held mit
einem Heldenwiirfel und einem weiBien Kreaturen—

seide Werte. ‘Wenn die Summ

1t ho f'rstéjsséine aktuell

bestanden.

Lest jetzt weiter au
,Im Land der Lotusbliitenesser 2.

Wenn dem Helden die Probe gelingt, darf er die
Aktion ,,Laufen* wieder wihlen.

Wenn dem Helden die Probe mzssling't,gliekommt er
+ 1 Willenspunkt pro misslungener Pro%g:

Beispiel 1: : 3 % _

Der Held hat 7 Willenspunkte, er wiirfelt

3 und 2. Da die Summe der Wiirfelwerte (5) nicht
hoher ist als seine aktuelle Willenspunktanzahl, hat
der Held die Probe bestanden. Er darf d1e Akthl’l
,,Laufen‘ wieder wihlen.

Beispiel 2:

Der Held hat 8 Willenspunkte, er wiirfelt 4 und 5.
Da die Summe der Wiirfelwerte (9) hoher ist als
seine aktuelle Willenspunktanzahl, hat er die Probe
nicht bestanden Der Held bekommt + 1 WP.
Beispiel 3:
Der Held hat 7 Willenspunkte, er wurfelt .,.j?»’.*-' ;
3 und 4. Da die Summe der Wiirfelwerte (7) nicht
hoher' ist als seine aktuelle WlllenspunktanZahl hat




Aufgaben:
1.Jeder Held muss eine Wlllenspunktprobe bestehen.
2. Alle Helden und der Zimmermann m'gssen sich an

Bord des Schiffes begeben. ¢ v

Hinweis: Sollten die Helden das Feld 55 sp’éi‘fér
noch einmal betreten, miissen sie erneut eine
Willenspunktprobe bestehen, um das Feld wieder
verlassen zu konnen. Legt zur Erinnerung das:
Lotusbliitenplattchen auf Feld 55.

Zimmermann:

Ein Held kann den Zimmermann einfach mit seiner
Figur mitbewegen.

Wenn der Zimmermann an Bord ist, kann er d1e
Bugfigur reparleren ;
Hierfiir muss ein Held seinen Zeitstein auf der
Tageslelste vorsetzen: s

Bei 2 Helden um 0 Stunden,
bei 3 Helden um 1 Stunde, :
bei 4 Helden um 2,Stunden A “

Wenn alle Heldeﬂ:‘un; C
sind, lest weiter auf der |
,,Anker los!*.

Das Meer schiumte, als Ulixes und seine Mannen
das Schiff betraten. Sie waven gembe erst an sich
aus der “[rance gekommen und waven t@gunev noch
etwas benommen und verwivvt, denn sie hatten schon
lange keinen klaven Koph mehy gehabe. Aber dies
way jetat egal. Sie hatten es geschafft! Sie
wiivden in See stechen, ihve Kamevaden retten un)
ihve Heimat finden. ;

Legendenz1ele.

1. Der Barde darf nicht auf O Ruhm sinken.

2. Findet einen Weg in eure Heimat, indem ihr
Informationen auf den umliegenden Inseln sammelt.
3. Rettet die librigen Mannschaftsmitglieder, bevor
der erste Held die Insel der Kirke betritt.

P

Lest wéitér auf der Legendenkarte ,,Im Land der
Rlesen 55 sobald em Held auf Feld 114 steht,

Lest welter auf der”Legg:ndenkaﬂe ,,Auf der I,psel




Ulixes und seine Mannen schlichen sich langsam an
das “Lal hevan. Denn sie wussten, dass sie anf
Feindesgebiet waven. Dann lugten siec um den
Felsen und sahen dovt im “Lal ihven Kommandanten
und einige dev Soldaten, die auf ihvem Schifh
mitgefahven waven, gefesselt neben einem Kochtopf.
Es gab nur eine Chance, sie zu vetten: Sie mussten
gegen diese viesigen Scheusale kimpfen.

Stellt die Riesen (Figur Taren) auf Feld 114 und legt
die Soldaten (Figur Silberzwerge) sowie den
Kommandanten (Bauernplittchen mit blauem
Standfufl) hinzu. Um die Soldaten zu befreien,
miissen die Riesen besiegt werden. Die Riesen
haben 8 Willenspunkte und wiirfeln immer mit 5
weien Wiirfeln (gleiche Werte werden addiert.).
Sie haben so viele Stirkepunkte wie der stiarkste
Held der Gruppe multipliziert mit der Anzahl der
Helden, die die Riesen angreifen; dazu werden die
Stirkepunkte von Unwetterpldttchen addiert.
Beispiel: Der stirkste Held der Gruppe hat 4 Stérke-
punkte. Drei Helden greifen an und es liegen : 2
Unwetterplittchen an der Kreaturenleiste. Die Riesen
haben dann 4 x3=12\12+2=14 Starkepunkte

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte
,.JIm Land der Riesen 2%. :

Besonderheit: Die Riesen miissen 2 x besiegt
werden, bevor sie auf Feld 90 gestellt werden (im
Spiel mit 2 Helden 3 x). Legt nach dem ersten Sieg
ein Sternchen zur Erinnerung zu den Riesen (bei 2
Helden nach dem 1. und 2. Sieg). Wenn die Riesen
auf Feld 90 gestellt werden, kommen die Sternchen
zuriick in den Vorrat und es werden neue Riesen
(Figur Taren) auf Feld 114 gestellt. Fiir diese gelten
die gleichen Regeln. Nach der dritten besiegten
Riesen-Figur werden keine neuen Riesen aufgestellt.
Nach jedem Sieg diirfen alle am Kampf beteiligte
Helden ihre Willenspunkte auf 14 erhohen.

Kommandant / Soldaten:

Nach dem 1. Sieg iiber die Riesen werden
Kommandant und Soldaten wieder aufgestellt. -

Ein Held kann den Kommandanten und /oder die
Soldaten dann einfach mit seiner Figur mitbewegen.
Wenn der Kommandant und die Soldaten mit einem
Gegner auf demselben Feld stehen (auf dem Schiff
auch angrenzend), zédhlen sie im Kampf 4
zusitzliche Stirkepunkte fiir den Helden.

oo




Siner von Ulixes Mannen betvat die Onsel. Ev and
cine viesige finsteve Hohle, die er langsam betvat.
Nach einer Weile fand er ein Schwert, das auf dem
Boden lag. Er stvich iiber dessen Klinge, wovaughin
diese entflammte und die Finsternis dev Hahte
erlenchtete. Da evkannte er weplitalich cine viesige
cindingige Cestalt divekt vor sich, die ihn gievig und
zdihnefletschend betvachtete. Ein Ryklop!

Stellt den Zyklopen (Figur Seeriese) auf Feld 107 und
legt das Flammenschwert sowie den Waffenschmied
(Bauernpléttchen mit gelbem Standfuf3) hinzu. Um
den Waffenschmied zu befreien, muss der Zyklop
geblendet werden, d.h. sein Kampfwert muss einmal
tibertroffen werden und einer der am Kampf
beteiligten Helden muss das Flammenschwert gegen
den Zyklopen einsetzen. Ein Held, der auf Feld 107
steht, kann das Flammenschwert einfach aufnehmen
und es nach den tiblichen Regeln einsetzen, jedoch
noch nicht von der Insel mitnehmen. -

Der Zyklop hat folgende Werte:

Stirkepunkte (]e nach Heldenzahl)

2 Helden ]J; 3 Helden = 18, 4 Helden 24

2 schwarze Wiirfel (gleiche Wurfelwerte Werden
addiert.)

Fiir einen Sieg erhalten d,lgj;l@dén 3 Ruhm

Lest nach dem Sieg tiber den Zyklopen weiter auf der
Legendenkarte ,,Auf der Insel der Zyklopen 2.

Wenn der Zyklop geblendet wurde, wird er auf Feld 90
gestellt, der Waffenschmied wird wieder aufgestellt
und das Flammenschwert kann nun von der Insel
mitgenommen werden.

Der Waffenschmied wusste Verschiedenes zu erzihlen.
Hort weiter auf der Audio-Datei ,,Der Waffenschmied*,
lest dann weiter auf dieser Legendenkarte.

Beim Hinausgehen fiel der Blick des Helden auf einen
blitzenden Gegenstand inmitten vielerlei Knochen,
zerbrochener Schwerter, Axte, gespaltener Schilde und
Helme. Der Held hob den Gegenstand auf.

Legt Varatans Helm der Macht auf die Heldentafel
des Helden, der auf Feld 107 steht. Fiir den Helm
gelten die iiblichen Regeln. ‘

Waffenschmied: ,,

Ein Held kann den Waffenschmied einfach mit seiner
Figur mitbewegen. Wenn der Waffenschmied an Bord
ist, kann er die Achter-Ballista reparieren. Hierfiir muss
ein Held seinen Zeitstein auf der Tagesleiste vorsetzen:
Bei 2 Helden um 0 Stunden,

bei 3 Helden um 1 Stunde,

bei 4 Helden um 2 Stunden.

Dreht dann die Ausbaute ,,Achter-Balhsta“ so um, dass
sie die Seite mit den Wurfel-S' mbolen zeigt. D1e
Achter-Ballista ist jetzt eins tzbe ;

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte 2
»2Auf der Insel der Zyklopen 3.




Entfernt das Sternchen von Feld 91. Die Insel kann
jetzt betreten werden. Lest weiter auf der
Legendenkarte ,,Auf der Insel der Kirke 1%, sobald
ein Held auf einem der Kiistenfelder 73 / 101 /102
steht. ¥

Legt die Kiste (Schatztruhe) und den Steuermann
(Bauernplattchen mit beigem Standful3) auf das
Meeresfeld mit der {7 Wenn beim nichsten
Sonnenaufgang das Symbol ,,Wrackplittchen
aufdecken und aktivieren* ausgefiihrt wird, kommt
die Truhe aus dem Spiel. Ohne Hilfsmittel kann der
Steuermann sich einen Tag tiber Wasser halten. Falls
er nicht gerettet wurde, bis beim darauffolgenden
Sonnenaufgang (dem 2. Sonnenaufgang nach dem
Sieg tiber den Zyklopen) das Symbol -

,» Wrackpléttchen aufdecken und aktivieren*
ausgefiihrt wird, kommt der Steuermann aus dem
Spiel und die Legende ist sofort verloren. Legt zur
Erinnerung den Markierungsring auf das Symbol
,,Wrackpléttchen aufdecken und akt1v1eren im
Sonnenaufgang-F eld. ,

N

Lest weiter auf der Le gendenkane ,,Steuermann in
Not 1“ sobal(i das Schiff auf dem Meeresfdd mit

der (Z steht und seit dem Sieg ubbr d‘én Zyklopen
noch keine zwei Sonnena
wurden.

0
A%

Ulixes Mannschabt kam mit dem Schifh immer
néiher und schlieflich konnten sie den Steuermann
evspiihen. Sie segelten schnell zu ihm und nahmen
ihn, ganz blass, an Bor. %

Wenn seit dem Sieg {iber den Zyklopen noch keme
zwei Sonnenaufgénge ausgefiihrt wurden und das
Schiff jetzt auf dem Meeresfeld mit der[Psteht,
konnt ihr den Steuermann retten, indem ihr ihn
einfach an Bord holt. Dies kostet keine Stunden auf
der Tagesleiste. Nehmt danach die Schatztruhe vom
Spielplan (falls noch nicht geschehen) und entfernt
den Markierungsring vom Sonnenaufgang-Feld.

Nach seiner Rettung gilt fiir den Steuermann:
Ein Held kann den Steuermann einfach mit seiner
Figur mitbewegen. Wenn der Steuermann an Bord
ist, kann er das Schiff optlmal auftakeln.

Hierfiir muss ein Held seinen Zeitstein auf der
Tagesleiste vorsetzen:

Bei 2 Helden um 0 Stunden,

bei 3 Helden um 1 Stunde, AT

bei 4 Helden um 2 Stunden. o
Dreht dann die Ausbaute ,,Zwelter Mast“ sdum,
dass sie die Seite mit den W;lrfel §ymbolen zeigt.
Der Zweite Mast ist jetzt einsatzbereit.

Lest nach der Rettung deséte’ﬁeymannps weiter auf
der Legendenkarte ,,Steuermann in Not 2.




Plitalich grolte der Wind, welcher immer stivker
und stiivker wurde und das Schif aum Wanken
brachte. Ev formee sich schlieflich zu ecinem
viesenhaften Wesen, das die Augen aufschlug und
wiitend vief: ,Och bin Aiolos, dev +Flevr der Winde!
Dhy habt meinen Sohn, den Ryklopen Polyphem,
geblendet! Hievhiiv wevdet ihy biifpen!” Davaug
nahm ev einen grofien Atemzug und blies mit aller
Krage alle Winde, die ihm Untertan waven, gegen
das Schiff, welches davanghin weit iiber das Meer
nach Osten flog. Als sich dann dev Stuvm spiiter
gelegt hatte und sich die Mannschaft in dev Niihe
des Landes der Riesen wiedevfand, entdeckte ciner
von ihnen bei dev Schadensiiberpriifung des Schiffes
cinen Kompass in der Kajiite, was ihnen cin
ALiicheln in das Gesicht zauberte. '

Stellt Aiolos (Figur Arkteron) auf das Meeresfeld mit
dem Schiff. Ein Held wiirfelt mit einem roten Wiirfel
und versetzt das Schiff auf das Meeresfeld mit dem
zugeh@rlgen, @en ‘Wiirfel. Bei einer 1 oder 6 mﬁsst ihr
erneut wiirfeln. Nehmt dann Alolos vom Spl_elp}an und
legt ihn zuriick in den Vorrat.

Legt den Kompass in die 1eser kann nach den
tiblichen Regeln elngesetztfwerden'

Falls nicht alle Mannschaftsmitglieder gerettet
wurden, bevor der erste Held die Insel der Kirke
betreten hat, ist die Legende sofort Verloren

Ulixes und seine Manmcﬁaét gingen von Bowd, da
sie auf dieser Onsel ihve Dovviite anffrischen
wollten. Sie waven schon ein kuvzes Stiick
mavschievt, als sie jih von cinem alten Mann
iibevrasché wurden, dev Ulixes zu sich winkte. Ulixes
befahl seinen Mannen weitevaugehen und dem
Kommandanten und seinen Soldaten ity ausveichend
Schatz zu sovgen, wiihvend ev sich dem alten Mann
2uwandée.

Stellt Merkur (Figur Torven) und den Helden, der
als erstes ausgestiegen ist, auf Feld 101 und alle
geretteten Mannschaftsmitglieder auf Feld 91. Dies
kostet keine Stunden auf der Tagesleiste. Hort nun
weiter auf der Audio-Datei ,,Merkur®, lest danach
weiter auf der Legendenkarte

,Auf der Insel der Kirke 2.




Legt das groBe Plattchen ,,.Brunnen® mit der farbigen
Seite nach oben auf die Anzeige ,,Ruhmesverlust
nach Heldenanzahl* (oben links auf dem Spielplan,
direkt unterhalb der Ruhmeshalle). Dies ist Kirkes
Heimatfeld. Ein Held, der das Feld betritt und nicht
verwandelt wird, kann den Brunnen leeren. Fiir das
Brunnenplittchen gelten die iiblichen Regeln.

Stellt Kirke (Figur Reka) auf ihr Heimatfeld und legt
alle Mannschaftsmitglieder von Feld 91 dazu. Diese
wurden bereits in Schweine verwandelt.

Legt je ein Heilkraut auf Feld 107 und 110 und
markiert diese jeweils mit einem Sternchen. Dies
sind die besonderen Heilkriuter.

Aufgabe:
Rettet eure Mannschaft, indem ihr Kirke besiegt.

Hinweis: Fiir Kreaturen an Land verlieren die
Helden weiterhin Ruhm. Legt bei Bedarf die
Legendenkarte ,,Ruhmesverlust nach Heldenanzahl*
neben das Spielbrett, um den Ruhmesverlust
entsprechend eurer Heldenanzahl nachzuschauen

Lest ]etzt welter auf der Leggndeﬂarte
,Auf der Insel der Kll‘ke 3E {

P e

Kampf gegen Kirke

Ein Held muss auf Kirkes Heimatfeld stehen, um sie
zu bekdmpfen. Nur ein Held, der ein besonderes
Heilkraut bei sich trégt, ist gegen Kirkes
Verwandlungszauber geschiitzt und kann ihr
Heimatfeld gefahrlos betreten. Sollte ein Held
Kirkes Heimatfeld betreten oder auf diesem Feld
stehen, ohne ein besonderes Heilkraut zu tragen,
wird der Held sofort in ein Schwein verwandelt.
Waurden alle Helden in Schweine verwandelt, ist die
Legende sofort verloren.

Kirke kann nur mit dem Flammenschwert verletzt
werden. Um Kirke zu besiegen, muss ihr Kampfwert
einmal iibertroffen werden.

Hort weiter auf der Audio-Datei ,,Kirke 1%, sobald
ein Held, der ein besonderes Heilkraut sowie das
Flammenschwert tréigt, auf Kirkes Heimatfeld steht
und sie angeifen will. Lest danach welter auf dieser
Legendenkarte.

Kirke hat 8 Stiirkepunkte und kimpft mit 2 roten
Wiirfeln (gleiche Wiirfelwerte werden addiert.).
Fiir einen Sle§ erhalten die Helden 3 Ruhm.

Kirke wird nicht auf Feld 90 gestellt Sle blclbt auf
ihrem Helmatfeld stehen. - e 2

Lest nach dem Sleg ubeﬁ{i“rke weiter auf der i
Legendenkarte ,,Auf der Insel der Kirke 4%,



Miihsam vappelte Kirke sich wicder anf und blickte
den elden evwartungsvoll-dingselich, aber noch
immer mit ciner Spur Ubevheblichkeit an. Der
Held wavh ihr cines dev besondeven Heilkviuter zu.

Hort jetzt weiter auf der Audio-Datei . Kirke 2%, lest
danach weiter auf dieser Legendenkarte.

Kirke verwandelt die Mannschaft zuriick in
Menschen, wenn der Held ihr ein besonderes
Heilkraut gibt. Das besondere Heilkraut kommt
dann aus dem Spiel und die Mannschaftsmitglieder
werden wieder aufgestellt. Fiir diese gelten die
bisher beschriebenen Regeln.

Falls die Helden Kirkes Heimatfeld kiinftig mcht
mehr betreten wollen, kann das zweite besondere
Heilkraut auch wie ein ,,normales® Heilkraut nach
den iiblichen Regeln genutzt werden. ;

Legt die Federplittchen verdeckt auf die Felder mit
Federsymbol. Die Federplittchen konnen nach den
iiblichen Regeln aufgedeckt und aktiviert werden

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte
,Auf der Insel der Kirke 5¢.

Eingang zur Unterwelt
Im Westen des Spielplans liegen zwischen Kirkes
Insel (Silberland) und der ,,Gemeinsam kdmpfen*-
Leiste 3 Meeresfelder. Legt die zwei groen
Plittchen ,,Goldfund* mit der grauen Seite nach
oben seitlich aneinander und mit je einer Seite an
den linken Spielfeldrand, sodass sich die untere
rechte Ecke des oberen Plittchens sowie die obere
rechte Ecke des unteren Plittchens ungefahr auf
Hohe der westlichen Ecke des mittleren der drei
Meeresfelder befinden.
Legt links an die beiden Goldfundpléttchen das
grofe Hindlerpléttchen mit der grauen Seite nach
oben an, sodass es die beiden Goldfundpléttchen je
zur Hilfte beriihrt. =
Diese 3 Plittchen werden von nun an genau wie
Landfelder (1 Plittchen = 1 Landfeld ) behandelt
(Laufen, Passieren, Gegenstinde aufnehmen /
ablegen usw.). Wenn das Schiff auf einem der 3 o. g.
Meeresfelder steht, konnen die Helden hier nach den
iiblichen Regeln von Bord und an Bord gehen.
Legt das Portalplattchen auf das Handlerplattehen
rtal zur Unterwelt. Auf dem Feld mit
dem Portal miissen die Helden d1e Gegenstande fiir
das Trankopfer ablegen a0 v

Lest jetzt weiter auf der Le.gendenkarte i
,,Auf der Insel der Kirke 6%.




Sirenen

Versetzt das Schiff an den Steg an Feld 73. Helden,
die sich auf der Schiffstafel befinden, bleiben darauf
stehen. (Sie werden mit dem Schiff mitversetzt; dies
kostet keine Stunden auf der Tagesleiste.)

Stellt die drei Sirenen auf folgende Felder:

Stellt die 1. Sirene auf das Feld mit der der
Bootsverbindung zwischen Kirkes Insel (Silberland)
und der mittleren Insel (Werftheim).

Die 2. Sirene wird norddstlich der romischen [[§ auf
das Klippenfeld (Falkenkralle) gestellt.

Stellt die 3. Sirene zwei Felder nordlich der
Windrose auf (nordwestlich des Federplittchens).
Mit ihrem Gesang beherrschen die Sirenen das
jeweilige Feld, auf dem sie stehen, sowie alle
angrenzenden Felder und locken Seeleute und
Schiffe ins Verderben. Solange die Sirenen auf dem
Spielplan stehen, konnen diese Meeresfelder nicht
mehr befahren werden, es sei denn, Orpheus, der
Singer, befindet sich auf dem Schiff. Dies gilt auch
fiir Unwetterplattchen Legt zur Erinnerung ein
Sternchen au t's,Meeresfeld nordlich der 1. Sirene.
Solltet ihr fiir einen Sturm eine 1 wiirfeln, ‘miisst ihr
erneut wiirfeln. Legt zur Erinnerung den Markierungs-
ring auf die 1 mit dem rogen&iﬂrfelsymbol

Lest jetzt weiter auf der Legendenkarte
,,Auf der Insel der Kirke 7.

Orpheus, der Séanger

Stellt den Turm sowie den Unbekannten Krieger auf
Feld 107 und legt Orpheus, den Sanger, (Figur
Grenolin) dazu. Legt Gerollplittchen mit folgenden
Werten auf Feld 107:

Bei 2 Helden: 8, 8, 7, 7,

bei 3 Helden: 8, 8,7,7, 5,5,

bei 4 Helden: 8, 8, 7,7, 6, 5, 5, 2.

Um Orpheus zu befreien, miisst ihr den Unbekannten
Krieger besiegen. Bevor ihr gegen den Unbekannten
Krieger kimpfen konnt, miisst ihr erst seinen
Verteidigungswall (Ger6llplittchen) komplett
iiberwinden. Die Gerdllplittchen werden nach den
iiblichen Regeln entfernt (Kampf).

Der Unbekannte Krieger hat folgende Werte
Stirkepunkte (je nach Heldenzahl):

2 Helden = 10, 3 Helden = 20, 4 Helden = 30
Willenspunkte: 7

Immer 2 schwarze Wiirfel, (gleiche Wurfelwerte
werden addiert. )

Nach einem Sieg erhalten die Helden 4 Ruhm, d_er
Unbekannte Krieger kommt aus-dem Spiel und
Orpheus, der Singer, wird wieder aufgestellt Ein Held
kann &pheus’%mfach mit seiner Figur mitbewegen.
Wenn Orpheus an Bord ist, konnen die von den Sirenen
beherrschten Meeresfelder ge ahrlos pass1erc ‘werden.
Lest jetzt weiter auf der Legende )
,,Auf der Insel der Kirke 8.




Trankopfer :
Erwiirfelt mit zwei weilen Wiirfeln die Positionen
folgender Gegensténde fiir das Trankopfer

Gruppe 1: =
Schafsblut (Hexentrank), Widderblut (Glft)

Gruppe 2:

Wasser (Trinkschlauch), Wein (Kelch), Milch (Fass)
Gruppe 3:

Gerstenmehl (Nixenstaub), Honig (Honigtopf)

Falls ihr hierbei die mittlere Insel erwiirfelt, legt die
Gegenstiande von Feld 103 auf Feld 59, von Feld 108
auf Feld 57 und von Feld 109 auf Feld 52.

Hinweis: Diese Gegenstinde dienen nur dazu, das
Trankopfer zu bereiten. Sie konnen nicht wie tiblich
eingesetzt werden.

Aufgaben:

1. Befreit Orpheus, den Sénger, und reist mit dlesem in
die Unterwelt.

2. Bereitet auf dem Portalfeld in der Unterwelt ein
Trankopfer fiir den Seher Teiresias.

Die Helden miissen eine bestimmte Anzahl an
Gegenstﬁnden‘ayf dem Portalfeld ablegen %

Sobald d1e geforderte Me
abgelegt wurde, lest weiter auf de egendenkarte
,,In der Unterwelt 1.




