Stellt den Seher Teiresias (Figur Vision) auf das
Portal in der Unterwelt. :

Hort jetzt weiter auf der Audio-Datei , Qér Seher
Teiresias 1%, lest danach weiter auf dies
Legendenkarte - g

Entfernt alle Gegenstande die fiir das Trankopfer ins
Spiel kamen (auch die, die nicht eingesammelt
wurden), das Sternchen nordlich der 1. Sirene, den
Markierungsring und die 3 Sirenen vom Spielplan.

Legt die Insel des Helios unterhalb des Sonnen-
aufgang-Feldes an. Richtet den Aufleger so aus, dass
er im Westen noch innerhalb der Meeresfelder liegt,
das Windsymbol und die Klippe ,,Adlerschnabel zu
sehen sind und die des schwarzen Wiirfel-
symbols verdeckt ist. Falls ihr ein Wrackplittchen
auf die legen sollt, legt es einfach unterhalb der
Insel auf eines der angrenzenden Meeresfelder.

Stellt Warx auf auf das Meeresfeld Imt der- der
Bootsiverbmdun 7V s_chen dem Land der RleSCn

Lest jetzt weiter
,.In der Unterwekltr

Legt Charybdis, den Meeresstrudel (Flutpléigc_hen), auf
das Meeresfeld, das westlich an Feld 108 angrenzt.
Solltet ihr auf dieses Meeresfeld fahren, wird euer
Schiff in die Tiefe gezogen und die Legei‘%i ist sofort
verloren. Den Meeresstrudel zu umfahren, ist nur mit
einer besonderen Kraftanstrengung moglich. Jeder
Held verliert fiir jedes zu Charybdis angrenzende Feld,
das befahren wird, 2 Willenspunkte. Legt zur
Erinnerung ein Sternchen zu Charybdis auf das Feld.
Stellt Skylla, die Seeschlange, auf das Meeresfeld mit
der .der Bootsverbindung zwischen Kirkes Insel
(Silberland) und der mittleren Insel (Werftheim).

Skylla beherrscht das Feld, auf dem sie steht, sowie
alle angrenzenden Felder und bekédmpft alle Schiffe,
die diese Felder befahren. Wichtig: Solange Skylla auf
dem Spielplan steht, miisst ihr bei einem Sturm den
Wiirfel auf die andere Seite drehen, wenn er dadiirch
eine kleinere Zahl zeigt (bspw. eine 5 auf die 2; eine 2
bleibt stehen) Legt zur Erinnerung den 3
Marklerungsrmg auf das Symbol ,Neue Wmdkarte ;
aufdeéken“ im Sonnﬁnaufgang -Feld. S e e

Lest _]tht weiter a
,.In der Unterwelt



Um zur Insel des Helios zu gelangen, miisst ihr
Skylla oder Warx besiegen. Ihre Werte erfahrt ihr,
wenn das Schiff auf dem Feld mit der rémischen ﬂ
steht (Skylla) bzw. wenn das Schiff auf ﬁ;m Feld mit
der ] steht (Warx). Lest dann den entsprechénden
Abschnitt auf dieser Karte.

Skylla, die Seeschlange

Stirkepunkte (je nach Heldenzahl):

2 Helden = 12, 3 Helden = 18, 4 Helden = 24
Willenspunkte: 10; immer 5 weille Wiirfel
(gleiche Wiirfelwerte werden addiert.)

Lest hier erst weiter nach dem Sieg iiber Skylla:
Die Helden erhalten 3 Ruhm, Skylla kommt aus dem
Spiel und der Markierungsring wird vom Sonnen-
aufgang-Feld entfernt (fiir Stiirme wird wieder -
regulir gewiirfelt). Der Kampf gegen Skylla war
sehr kriftezehrend. Die Mannschaft muss ruhen.
Jeder Held setzt seinen Zeitstein jetzt 1 Stunde vor.
Hort weiter auf der Audio-Datei ,,.Der Seher :
Teiresias 2. ‘
Lest weit

uf der Legendenkarte ,Auf der Insel
v s n
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Als Ulixes und seine Mannschafé die Onsel des
Helios betveten hatten, stellte die Mannschaft sich
gegen Ulixes und meutevte. Sie viefen lautstark,
dass sie Hunger héitten, und fovdevten dlmes ang,
alle Rinder auf dieser Onsel zu schlachten, )a sie
erst dann das Schif wieder stemern wiirden. Da sie
sehr séur waven, Ulixes nicht alleine ein ganzes
Schifh steuern konnte und Reden nichts halh, musste
Ulixes cinsehen, dass ev keine WOahl hatte, und
machte sich mit seinen Mannen davan, die Rindey
biiv dieses vevbotene Mahl zu beveiten.

Legt das Schiff auf das Meeresfeld, auf demes
aktuell steht, hin. Da die meuternde Mannschaft den
Zugang zum Schiff blockiert, kann es vorléiuﬁg nicht
genutzt werden. Die Helden miissen erst eine
bestimmte Anzahl der Rinder des Helios emfangen

Um ein Rind einzufangen, miissen die Helden
Geschicklichkeitsproben bestehen.
Ernmttelt zunachst den Geschlckhchkeltswert

Lest weiter auf der Lege
,,Auf der Insel des Helios 2%,



Eine Geschicklichkeitsprobe ist eine eigene Aktion.
Der Zeitstein wird vor der Aktion verschoben und
kostet den Helden je Probe 1 Stunde auf der
Tagesleiste. Ein Held darf in seinem Zug 1
Geschicklichkeitsprobe ablegen, danach ist der
nichste Held im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Fiir eine Geschicklichkeitsprobe wiirfelt der Held
mit einem Heldenwiirfel und einem roten Kreaturen-
wiirfel und addiert beide Werte. Wenn die Summe
der Wiirfelwerte nicht hoher ist als sein Geschick-
lichkeitswert, hat der Held die Probe bestanden.
Wenn dem Helden die Probe gelingt, bekommen die
Helden +1 Ruhm und der aktive Held +1
Willenspunkt.

Wenn dem Helden die Probe misslingt, pass1ert
nichts.

In beiden Fillen ist der néchste Spleler im
Uhrzeigersinn an der Reihe.

Beispiel 1:

Der Held hat den Geschlckhchkeltswert 8 er Wurfelt
3 und 2. Da dle Summe der Wiirfelwerte (5) nicht
hoher ist als sein C ‘eschicklichke;fcgwért, hat der
Held dl Probe’bestanden Die Helden erhaIten +1
Ruhm und der aktive. Held :_ Vyxﬂensf)unkt :

Lest nun weiter auf der e ﬂﬂ%ﬁkarte 0
,,Auf der Insel des Helios s

Beispiel 2:

Der Held hat den Geschicklichkeitswert 8 er wiirfelt
4 und 5. Da die Summe der Wiirfelwerte (9) hoher
ist als sein Geschicklichkeitswert, hat er die Probe
nicht bestanden. Es passiert nichts weiter.
Beispiel 3:

Der Held hat den Geschicklichkeitswert 8, er wiirfelt
3 und 5. Da die Summe der Wiirfelwerte (8) nicht
hoher ist als sein Geschicklichkeitswert, hat der
Held die Probe bestanden. Die Helden erhalten +1
Ruhm und der aktive Held +1 Willenspunkt.

Aufgabe:
Fangt (und schlachtet) die Rinder des Hehos bis ihr
20 Ruhm erreicht habt.

Solltet ihr zu diesem Zeitpunkt bereits 20 Ruhm
haben, miisst ihr so lange Rinder einfangen, bis alle
Helden mind. 14 Willenspunkte haben oder ein Held
20 Wﬂlenspunkte hat. i

Sobald ihr die Aufgabe dieser Legendenkartexerﬁlllt
habt, s;ellt das ! Schiff wieder auf und alle Helden
und die komplette Mannschaft auf die Schlﬁstafel
Dies kostet keine Stunden auf ¢ 1‘3’”[‘ agéslelste

Lest dann weiter auf der Le eﬁﬁénkarte -
”Dle Strafe!“. DELo !




Nachdem sie fevtig gespeist hatten und sich die
Finger leckten, loh Ulixes Mannschafé auf ihy
Schibf auviick auns Angst vor der Strafe, die sie
jetat eveilen sollte. Doch schon grilte der Wind
erneut so fiivcheerlich, jetzt noch viel 61‘4’%&0&5&;‘.
s zogen viele schwavze Wolken hevan und der Wind
bauschte sich wieder zum evwn der Winde, Aiolos,
2usammen, der sie vom 5teuermann weggeMmen
hatte. Dieser briillte diesmal brennend vor Rovn:
Mas habe ihy getan! Ohy Freoler! Dafiiv werdet
ihy untevgehen! Och werde euer Schifh
zevschmettern und euch alle evtviinken!” "Daraufhin
schlug er mit seiney Faust aus Wind so hefitig in
die Mitte des Schiffes, dass ev dieses entawei
schlug, woraufhin beide Hliilften im Meer versanken.
Dic +elden konnten sich gerade so noch auf ein
paay abgesplitteree Bretter vetten. Was mit den
andeven geschah, konnten sie jedoch nicht evkennen.
Da evhob sich lo.s noch einmal, exploblem und
emug@)a Hhin gewnlhgen ,stm‘m, b' die
-Helben an den 7€anb des Lo

Lest Jetzt weiter a'uf der :
“In Kalypsos Grotte*.

Nehmt Warx, das Sternchen in Charybdis Feld,
Charybdis, das Sternchen von Feld 100, das Schiff und
die komplette Mannschaft vom Splelplan bzw. von der
Schiffstafel. : 2

Mischt die Heldenwappen, zieht eines und deckt es auf.
Stellt den zugehorigen Helden auf das Klippenfeld
(Nixenschwanz) nordwestlich der mittleren Insel
(Werftheim). Stellt Kalypso (Figur Nixe Irja) zu dem
Helden auf das Klippenfeld. Legt die anderen Helden
auf Feld 100 und das Brunnenplittchen auf Feld 109.
Auf der Insel konnen die Helden die Aktion ,,Laufen
wiahlen und freie Handlungsmoglichkeiten ausfiihren.

Ciner der Helden evwachte. v fand sich in ciner Avt
Givotte wieder. Als er sich umsah, bemevkée ev, dass
keiner dev andeven Hlelden bei ihm war. Sr hatte schon
Angse, dass sie gestovben waven, da kam cine
wanderschone ?Mu aug ihn 24, wahvscheinlich eine
Gittin. Sie stellte sich als Kalypso vor und bevichtete
ihm, dass seine‘ICumpanen in Sichevheit bei )en
'Pﬁamken seien. Weitevhin sprach sie mit cinem siifsen
Léicheln und einer welcﬁen 5tm¢me ,,,Ocﬁ ﬁa&‘tmaﬁ in

Zmnef hier

Lest jetzt weiter auf der Leg S@nkarte
,-,Auf der Insel der Phaiaken 1.




Stellt die Helden auf und die Phaiakin Nausikaa
(Heldenfigur Stiana) zu den Helden auf Feld 100.
On der Ruwischenzeit hatten die iibrigen +lelden es
sich bei den Phaiaken gemiitlich gemacht, welche sie
gevettet und ihve Wunden versovgé hatten. Die
+Helden machten sich zwar immer noch Sorgen um
ihven verschwundenen Kamevaden, von dem die
Phaiaken nichts wussten, fragten diese aber dennoch,
ob sic thnen cin Schiff bauen kinnten, damit sie
nach Hause gelangen kénnéen.

Dic Phaiaken evwidevten: ,Natiivlich kénnen wir
euch ein Schiff banen! Wir sind niché umsonst die
Meister dev Schiffsbaukunse. Allerdings muss dafiiv
jeder von euch uns in einem Rededucll besiegen, da
wiv cbenso die Meister dev Rhetovik simd. Die
Regeln sind ganz einfach: (Jeder der “Leilnchmer
bekommt cinen ettel, auf den ev eine 73e5¢ =
schreiben muss. 'Dtae wird anschlicfend ;:M.senaert
Devjenige mit de uéemeugenbemn 7€¢be gewinnt die
Runbe?@ehéan
gewlnnen, dann wevrden wl#-ggcﬁ ﬁglﬁgn;

euch muss zwei von bfe' kimben

Lest Jetzt weiter auf ¢ de‘
. Auf der Insel der Phaiaken 2

Ein Rededuell ist eine eigene Aktion. Der Zeitstein
wird vor der Aktion verschoben und kostet den
Helden je Rededuell 1 Stunde auf der Tagesleiste.
Ein Held darf in seinem Zug maximal 3 Rededuelle
bestreiten, er darf auch aufhéren, wenn er 2 mal
gewonnen oder 2 mal verloren hat; danach ist der
nichste Held im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Fiir ein Rededuell werden die 6 Pergamentplittchen
gemischt und jeweils 3 in einem Stapel verdeckt vor
Nausikaa und dem aktiven Helden abgelegt. Es wird
das jeweils oberste Pergamentplittchen gezogen und
aufgedeckt, wobei Nausikaa immer beginnt.
Derjenige, dessen Pergamentplittchen den hoheren
Wert anzeigt, gewinnt das Rededuell.

Da die Phaiaken sehr gastfreundlich sind, darf der
Held ,,nachargumentieren®. Fiir je 1 abgegebenen
Willenspunkt des aktiven Helden darf der Wert des
gezogenen Pergaments um 1 erhoht werden. Es
diirfen beliebig viele Willenspunkte abgegeben
werden, allerdings darf der Held sich nicht auf O
Willenspunkte bringen. Legt dann einen roten
Kreaturenwiirfel, der den Wert der abgegebenen
Wlller;spurrk i ‘zelgt zum Pergament des Helden.
Die Summe aus Wurfelwert * Pergamentwertblldet
den neuen Rededuellwert C

Lest jetzt weiter auf der Lege pkarte
,,Auf der Insel der Phaiaken 3. y




Beispiel 1:

Nausikaa zieht ein Pergament mit dem Wert 10. Der
Held zieht ein Pergament mit dem Wert 14. Da 14
hoher ist als 10, gewinnt der Held diese Runde
Beispiel 2: ;
Nausikaa zieht ein Pergament mit dem Wert 14 Der
Held zieht ein Pergament mit dem Wert 8. Da 14 hoher
ist als 8, verliert der Held diese Runde.

Beispiel 3: ‘ _
Nausikaa zieht ein Pergament mit dem Wert 11. Der
Held zieht ein Pergament mit dem Wert 10. Der Held
will nachargumentieren und gibt 2 Willenspunkte ab.
Der rote Kreaturenwiirfel wird auf die 2 gedreht und
zum Pergament gelegt. Wiirfelwert und Pergamentwert
werden addiert (10+2) und ergeben den neuen :
Rededuellwert des Helden (12). Da 12 héher ist als 11,
gewinnt der Held diese Runde.

Aufgabe:
Jeder Held auf Feld 100 muss 2 Rededuelle gewmnen

In seinem Zug darf ém Held 3 Rededuelle bestrélten.
Legt nach einem Rundenswg ein Sternchen zum 72
He_ldcga_\a__nfs 3 anzuzeigen, .dass der

1 x gewonnen hat. ;
Sobald jeder Held auf F
gewonnen hat, lest weiter au
der Insel der Phaiaken 4.

LR

) e ;R“edcduélle‘
egendenkarte ,,Auf

~Cvatulation! Dhy habe uns geschlagen! Wie ich
sehe, stehen wir vor cbenso grofien Meistevn der
Rhetovik, wie wir es selbey sind. Nun gut Wir
werden euch helfen.

Allerdings bendtigen wiv, um ein Saﬁtﬁﬁ 2 6auen,
Holz, Eisen und Stoff fiiv das Segel. Unseve
Dorviite sind anfgrund des akénellen sehr niedvigen
Schiffverkehys leider aunfgebrauche.

Dhr §indet +Holz im Wald in der Niihe des fandes
der Lotosesser, Cisen aufy der Onsel im Westen und
Stoff anf der Onsel der Ryklopen.

Auperdem wissen wir jetzt, wie ihr euven
verschwundenen Kamevaden wiedevfinden konnt. Unser
Bote hat gestern am dinfreven and der Onsel dev
Riesen ein ‘Pevgament gefunden, das ganz
offensichelich cine Botschaft der CGistter war, welche
an cine Frau namens Kalypso gevichtet ist, welche
cinen tapheven Flelden aus dev Ferne bei sich
geéangen /ttdtc Dle Botschaft selbst stelle cinen
'Beﬁe/d\ aaf, dies " wieder 6Mt:mlassen Nir
vermuten, dass es ewer Kamerad sgi und Mf lﬁn mit
Hilfe dieser ’Bot.whnf( befreien }onntet e

Lest jetzt weiter auf der Leéende‘ arte
,,Auf der Insel der Phaiaken 5.




Keider musste unser Bote vor ihn evspiihenden Riesen
flichen und das "Pevgament dalassen. Aber wir geben
euch einen Falken, sodass ihy /Callﬂpm )lesc
Botschaft schicken konnt. %
Schlussendlich werden unseve Diener euch noch
Karten mit genauen und wevtvollen Kennénissen
iiber diese Clegend zeigen.”

Einer der Helden auf Feld 100 erhilt jetzt einen
Falken von der Ausriistungstafel.

Legt die Pergamentplittchen von Feld 100 zuriick in
den Vorrat. Legt zwei Holz auf Feld 59, zwei Eisen
auf Feld 91, den Gegenstand Stoff auf Feld 107 und
ein Pergament (Wert beliebig) auf Feld 110.
Wiirfelt die Muscheln wie iiblich ein. Die Muscheln
konnen nach den iiblichen Regeln auf Feld 91
getauscht werden. Der Hindler auf Feld 91 ka,nn
weiterhin nicht genutzt werden. :

Fiir Holz, das auf Feld 100 abgelegt wurde erhalt
der Held die iibliche Belohnung.

Sobald Kaly S0 da;; Pergament per Falke erhalten

,,Auf der Insel der Phalaken 6“ g R

Entfernt die Sternchen von den 4 Boots-
verbindungen. Die Boote konnen regular genutzt

werden.
Am Steg an Feld 100 konnen ab jetzt .:2
Schiffsausbauten gekauft werden. Entfernt das X
vom entsprechenden Symbol.

Aufgaben:
1. Schickt Kalypso das Pergament von Feld 110.
2. Bringt den Phaiaken Rohstoffe fiir den Schiffsbau.

Die Helden miissen eine bestimmte Anzahl an
Gegenstinden auf Feld 100 ablegen:

2 Helden: Stoff, 1 Holz, 1 Eisen

3 Helden: Stoff, 1 Holz, 2 Eisen

4 Helden Stoff, 2 Holz, 2 Eisen

Lest h1er weiter, sobald die geforderte Menge auf
Feld 100 abgelegt wurde:

Entfernt nun alle Gegenstinde, die fiir den
Schiffsbau ins Spiel kamen (auch die, die IllCht
emgesamnwlt wurden) vom Splelplan




Die Phaiaken begannen sofove mit der Avbeit.
Dabei arbeiteten und wevkelten sie so schnell und
elegant, dass es Ulixes und seinev Mannschage fast
wie Magie vovkam. Als die "Phaiaken schlieflich
bertig waven, staunte Ulixes. Vor ihm evhob sich ein
prichtiger KRuweimaster, an dessen Bug sich cine
stattliche Bughigur und an dessen Heck sich eine
grofe Achterballista befand, in welche ciner der
schiivfsten Bolzen cingespannt way, den Ulixes je
geschen hatte. Aufrerdem séanden an Bord noch
cinige der fihigsten Seckvieger dev “Phaiaken, die
sie, s0 die Phaiaken, bis zu ihvem Ruhause fahven
und eskovtieren sollten. :

Stellt das Schiff an den Steg an Feld 100. Auf der
Schiffstafel werden alle Ausbauten so eingelegt, dass
sie die Wiirfelsymbole zeigen. (Alle Ausbauten sind
einsatzbereit.) Stellt die Phaiakin Nausikaa auf die
Schiffstafel. Auf dem Schiff stehend unterstiitzt sie
die Helden i im Kampf mit + 2 SP und dem

B

Sobald das SChlff im Sudw esten: auf dem Meeresfeld
mit der Feder steht (in dé%‘ Nihe von m 3 lest -
weiter auf der Legendenkﬁ’te ,,Ketos Rache*.

Ulixes und seine Kumpanen fuhven schon eine Weile
auf dem priichtigen Schiff der Phaiaken mit und
befanden sich schon in der Nihe der Leuchtfeuer
nach Othaka, das konnte Ulixes spiiven. Da tauchte
aus dem Wasser vor ihnen ein viesiger Kvaken auf.
SEv schvie: ,Och bin Keto! Sin Freund des Helios!
Dhy habt diesen schwer gekviinke, als ihr seine
Rinder geschlachtet habt! Mein Freund Aiolos hat
es nicht geschagfe, ench fiiv immer z2u vernichéen!
Deswegen wevde ich es jetat tun! Steevbe,
Stevbliche!” Damit evhob ev scinen gewaltigen
Kovper, holte mit seinen “[entakeln ans und schlug
gegen das Schifh. Dev Kampf hatte begonnen.

Um Keto zu besiegen, muss sein Kampfwert einmal
ibertroffen werden. Keto hat hat folgende Werte:
Stirkepunkte (je nach Heldenzahl): -

2 Helden = 20, 3 Helden = 30, 4 Helden = 40

Weille Wiirfel (je nach Heldenzahl):

2 Helden = 3, 3 Helden = 4, 4 Helden = -5 (glelche
WurfelWertc werden addlert) ;

dem Splel Sobald | das Sc _
Keto - auf der Windrose steht,
vorgesetzt.

ich dem Sieg iiber
rd der Erzihler auf Z




Leichter Spielen

Wenn ihr die Legende leichter spielen wollt spielt
mit dem Helden Stinner und lasst ihn moghchst oft
das Schiff segeln. Beispielsweise segelﬁ@lle Helden
an Bord immer nur eine Stunde, damit der
Seekrieger moglichst oft an der Reihe ist und mit
seiner Sonderfahigkeit das Schift jeweils um ein
weiteres Feld versetzen kann. So kénnt ihr téglich
7-10 Schiffsbewegungen zusétzlich ausfiihren.
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