Diese Legende spielt zeitlich nach den Ereignissen in der
Kampagne um die ,,Feinde von Andor* und somrt ant:h nach

Legende 17 (,,Die letzte Hoffnung®). -u e 4
Die Legende spielt auf der Vorderseite des Nord-Spi
(,,Nebelinseln*) und benétigt neben dem Grundspi
terung ,,Die Reise in den Norden“. = .@;

Fiihrt dle Anwelsungen auf der unten stehenden Checkliste aus:

o Jeder Spieler wiihlt 1 Heldentafel mit der dazugehorigen
Heldenfigur und erhilt in der Farbe des Helden 2 Holz-
scheiben, 1 Holzstein und die Wiirfel. Jeder Spieler legt
eine seiner Holzscheiben auf das Sonnenaufgang-Feld.

® Jeder Spieler markiert auf seiner Heldentafel seine Startwerte:
Der Holzstein kommt auf 1 Stirkepunkt, d
die zweite Holzscheibe auf 7 Willenspunkte. 5

o Legt verdeckt die Heldenwappen in den Farben der Helden
bereit, die am Spiel teilnehmen.

e Legt das Schiff und die Schiffstafel bereit. Alle Ausbauteﬁ |
werden so eingelegt, dass sie die Selte mit dem Goldmﬂnzen—
Symbol zeigen.

® Legt dic zwei schwarzen Holzsteine auf die ,,Geni am

: pfen“-Lelste des Splelplans -

G L Tl

o Legt die 3 Brunnenplittchen mit ihrer farbigen Sei
oben auf die Brunnenfelder (Sechsecke).

o Stellt alle Kreaturen aus der Erweiterung ,,Die
Norden* neben dem Spielplan bereit. K

e Stellt die Figuren Grenolin (zum leichter spielen), G:
eine Figur Taren und eine Figur Silberzwerge sov
dem Grundspiel 6 Gors neben das Spielfeld.

e Legt die 10 Nord-Kreaturenplittchen, die 9 quadratlsehen
Auftragskarten, alle Windkarten, 6 Federplittchen,
5 Wrackpliittchen, 4 Muscheln, 3 Heilkriuter, 2 Holz-
stimme, cin Eisen, dic 3 Gaben des Nordens, 3 Fiisser,
den Sturmschild, die Gegenstiinde ,,Hadrisches Stunden-
glas®, ,,Schmuckkette®, ,,Silbertruhe und ,,Schwarzer
Kristall sowie die 3 Oktohan-Plittchen bereit.

e Legt das Gold, die Sternchen und die roten X neben den
Spielplan.

e Verteilt alle Gegenstinde auf der Ausriistungstafel (ﬂir NQl'd-
Spielplan).

. Stellt den Erziihler auf den Buchstaben »O* der Leg!@)den—
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|
Der Héndler stand am Ende des Stegs und schaute hinaus aufs :
Meer. Sein Blick ging bis zum fernen Horizont, den die ab- |
nehmende Sonne rotlich gefiirbt hatte. Es wara}lerdmgs weit :
und breit nichts zu sehen aufer den vorbeizieher m Wolken |
am Himmel und den schiumenden Wellen, die si :
Kiiste zu bewegten. Daher sackten seine Schultem zusammen |
Er rechnete mittlerweile auch nicht mehr damit, dass er eines :
von ihnen sichten wiirde. Also wandite er sich um und liefden |
Steg zuriick bis zu dessen Anfang. :
. Irgendwelche Anzeichen? * rief er, als er die dicken Holz- |
bohlen verlief3 und auf den sich anschliefienden felszgen Boden :
getreten war. |
Etwas entfernt von ihm safs sein Geschdfispartner auf einem :
Felsen an der mit Muscheln und Schnecken bedeckten Felskiiste |
von Sturmtal und hielt ein Fernrohr an sein Auge. Immer wieder :
drehte er seinen Kopf langsam von rechts nach links, dann |
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zuriick nach rechts und wieder nach links.

., Nein!* antwortete dieser. ,, Keine Spur von ihnen zu sehen’ £
Er klappte sein Fernrohr zusammen und kletterte von dem
Felsen herunter. Dann lief er auf den Steg zu. ,’

., Wieviele sind es bislang? “ fragte er, als er ihn erret_r:,' flatte
. Mit diesem sind es jetzt vier ", antwortete der Héndler. , . Vier
Schiffe, die spurlos verscjhwunden sind. Und das innerhalb von
nicht einmal zwei Wochen. *

., Konnten es ein Sturm oder ein Unwetter gewesew;sem? Welche
sie dann méglicherweise zum Sinken gebracht haben’ i ﬁagte
der Geschdfispartner.

.. Nein! Davon hditten wir gehért. Und soviel tcgygzﬁ gibt es
diesbeziiglich weder aus Szlberhall noch aus We}?}lwmjrgend—
welche Nachrichten.

., Also bleibt die Frage, wer fiir das Verschwinden der g'cht]f?
verantwortlich ist ", meinte der Partner.

., Wir werden Hilfe benotzgen, um dieses Geheimnis zu luﬁen
Alleine werden wir sicherlich nicht viel erreichen kinnen. Das
wire auch zu gefihrlich. Jedes Schiff; das wir von nun an los-
schicken, ist einem ungewissen Schicksal ausgeliefert. *

Die beiden wandten sich um und liefen den Weg entlang nach
Sturmtal hinein, um den Taren mitzuteilen, dass die erhoffie
Lieferung wieder nicht eintreffen wiirde.
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Lest jetzt weiter auf Legendenkarte O1. — :
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Diese Legende besteht aus den Legendenkarten
01,02, 03,P, 71,72,
Vorbereitungen 1&2, Es beginnt erneut... 1&2,
Die erste Begegnung 1-3, An den Docks,
Die zweite Begegnung 1-3, Am Silberberg,
Die dritte Begegnung 1&2

Fan-Legende

. verschwu cl enen

.

- Schiffe

Weitere Vorbereitungen: =
e Sortiert aus den Nord-Kreaturenpliittchen d1e vier

Plittchen aus, durch die ein Wrack ins Splelé(ommt und legt
sie zuriick in die Schachtel.

Mischt die iibrigen sechs Plittchen und legt jéiin chen
auf die Buchstaben Q, R und U und zwei Plittchen auf den
Buchstaben T der Legendenleiste. Sobald der Erziihler eines
der Plittchen erreicht, wird es umgedreht und die Anwei-
sungen darauf ausgefiihrt.

o Legt die START-Windkarte offen neben das Sonnenaufgang-
Feld und wiirfelt jetzt mit einem weiBen Wiirfel. Dreht die
Karte so oft um 90° im Uhrzeigersinn, wie der Wiirfelwert
angibt.

® Sortiert aus den iibrigen Windkarten alle ,,Stiirme* aus und
legt sie in die Schachtel zuriick. Sie werden in dieser
Legende nicht benétigt. Mischt die verbliebenen Windkarten
und legt sie als Stapel verdeckt iiber das Sonnenaufgang-Feld.

e Legt je eine verdeckte Muschel auf die Felder 104, 1(&5,

110 und 111.

e Ermittelt mit zwei weilen Wiirfeln die Positionen V(/)n
2 der 3 Heilkriuter und der 3 Gaben des Nordens.

® Legt je ein Federpliittchen auf die sechs Federfelder. Sobald

das Schiff auf einem dieser Felder stehen blelbt, wn‘d es auf-

gedeckt. S

® Legt die zwei Ban mstﬁmme auf das Feld 59 :

0 Ermntclﬁm i giben Wnrfeln die. Posdionen on

1,

Die Helden hatten den Hilferuf der Héndler aus dem Norden
erhalten und machten sich ohne zu Zogern auf den Weg, um
ihnen beizustehen. Vom Wachsamen Wald aus stachen sie mit
einem neuen Schiff in See und nahmen Kurs R ich tu
westen. Abgesehen von einer anfinglichen la'dﬁyﬁn turmboe,
die das Schiff ein Stiick nach Osten trieb, schien es in der
néchsten Tagen gliicklicherweise ruhiges Wetter zu g‘éﬁeh.

Die Helden bereiteten sich daher auf eine friedliche Uberfahrt
vor. Dabei begleiteten sie verschiedene Gedanken:

Ein Bote von den Nebelinseln, der sie am Steg im Norden des
Waldes empfangen hatte, hatte ihnen mitgeteilt, dass die
Hiindler in Werftheim vorerst die Docks dicht gemacht

hditten - aus Furcht vor der unbekannten Gefahr, die im Meer
lauerte. Zur Zeit wiirde es also nicht moglich sein, das Schiff’
auszubauen.

Und von noch etwas wusste der Bote zu berichten: Da zur

Zeit kaum Schiffe iiber das Meer fuhren, konnten einige
Auftrdge, die in den néiichsten Tagen anstanden, nicht erfiillt
werden. Sollten die Helden die Hauptstddte der Inseln betreten,
wiirden sie mit Sicherheit um Hilfe gebeten werden. ’:

Legt ein rotes X auf das Zeichen fiir Ausbauten am Steg von
Werftheim. Solange das X dort liegt, kann dasSehlﬁ'mcht
ausgébaut werden, S




Wenn ein Held auf dem jeweiligen Feld steht, liest er die
Auftragskarte vor. Die restlichen Auftragskarten k kommen
unbesehen aus dem Spiel. : Yo

2
Wichtig: Die besonderen Eigenschaften der Felg’&k [, 100
und 114 gelten nach wie vor, d.h. auch jetzt noch glbfegz B.
auf Feld 100 Belohnungen fiir Holz.

Aufgaben (Legendenziele):

e Die Helden miissen herausfinden, welche Bedrohung hinter
dem Verschwinden der Schiffe steckt. ;

e Die Helden miissen alle 3 Auftriige erfiillen, bevor der
Erziéhler ,,Z* erreicht.

® Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken.

———— ——

Stellt das Schiff auf das Feld mit der roten [§ und stellt alle

Helden auf die Schiffstafel.

Zur Erinnerung: Das Schiff kann nicht auf oder iiber Kllppen

felder segeln.

&
Jeder Held startet mit 2 Stirkepunkten. 1 Stﬁrkepunktund

2 Gold werden jetzt auf die Heldengruppe vertellt. Dle Gl'uppe
erhult auBerdem den Sturmschild.

Westlich der Insel war das Wrack eines Schgf%s gesxchtet
worden, das mit einer Ladung Waren von der ){grdwestkﬂste 4
Silberhalls in Richtung Werftheim unterwegs gewesen war.
Die Helden berieten sich nur kurz. Vielleicht war de

nach der sie bislang vergeblich gesucht hatten. Daj  se

d sie die Segel und nahmen Kurs nach Westen. ;
Fan—Legende : :

Legt ein Wrackpliittchen auf das oberste

der vier Felder, die mit einem ,, Tentakel-

- Symbol* gekennzeichnet sind.

Nehmt die Karte ,,Die erste Begegnung 1%,

dreht sie um 90° und legt sie so oberhalb des

Sonnenaufgang-Felds, dass der Pfeil auf das

- Wracksymbol zeigt.

*Vf:rschwu d
Schiffe

Aufgabe (Legendenziel):
‘Wenn beim néchsten Sonnenaufgang das Wrack-Symbol aus-
gefiihrt wird, muss das Schiff auf dem Feld mit dem thck

plattchen stehen. e

Steht das Schlff bei Sonnenaufgang auf dem Feld nut dcm
Wraokplittchen, wxrd die Legendenkar:e ,,Dle erste




__________________ ———q

.. der Barde mcht auf 0 Ruhm gesunken 1st
.. und alle Aufirige erfiillt ..
.. und der Krake Oktohan besiegt wurde.

Mit einem ohrenbetiiubenden Knall explodierten die
Fiisser. Die Tentakel, die das Schiff festhielten und
Verwiistungen an Bord anrichteten, gerieten in Brand.
Einzelteile von ihnen flogen umher und verteilten sich an
Deck. Der Kopf des Kraken wurde von einer dicken j
 schwarzen Wolke emgehullt aus der ein ﬁ«rcht gen

Das Schiff wankte und drohte zu kentern, als di&%kwclle es
erfasste. Holz splitterte und Planken flogen umbher. Zilm Ghick
geriet keines der Segel in Brand. Aber die Helde
Deckung, als das Inferno an Bord begann.
Oktohans Korper sank unter Wasser und zog sei
zugerichteten Tentakel hinterher. Die Helden ko
sagen, ob sie ihn endgiiltig besiegt hatten. Aber ﬁ:IIs cht
wiirde er mit Sicherheit eine Ewigkeit brauchen, um sich von
diesem Kampf und seinen schlimmen Verletzungen zu erholen.
So oder so wiirden die Hcndler von Werftheim und auch die
iibrigen Bewohner der Nebelinsel fiir eine sehr Iange Zeit
sicher vor ihm sein.

Die Helden kehrten mit dem Schiff nach Wetﬂhexm zuruck,

wo ihnen die Bewohner herzlich fiir ihre Hilfe dankten. Bevor
sie sich jedoch ausruhen konnten, sahen sie, wie sich ein Bote
durch die Menge kimpfte und ihnen eine Nachricht vom

Baum der Lieder iiberreichte. i
Einer der Helden offnete die Nachricht und gemeinsam lqsen
sie sie. Es dauerte nur einen kurzen Augenblick, bis sze a‘lkvor
Schreelc die Augen azg‘hssen In der Nachricht stand:

-
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Steht das Schiff jetzt nicht auf dem Feld mit mmk-
plittchen, ist die Legende sofort verloren.

i Exlag

Spdit in der Nacht trafen die Helden bei dem Wr
in zwei Hiiflten geteilt auf einem Riff, machte al 1

den Eindruck, als wdren die Felsen der Grund fiir das ¢ hlﬁf?-
ungliick gewesen. Sollte es Uberlebende gegeben haben, waren
sie bestimmt nicht mehr am Leben. Dafiir war schon zuwe] Zeit
verstrichen. Daher beschlossen die Helden, erst am Morgen zu
dem Wrack iiberzusetzen und nach Spuren zu suchen. Bei
Tageslicht wiirde es wahrscheinlicher sein, etwas zu finden,
was auf den Verursacher des Ungliicks schlieﬁen liefs.

Bei Morgengrauen wurden die Helden von einer Erschimerung
geweckt. Thr Schiff bewegte sich offenbar. Aber es war niemand
an Bord, der es in diesem Moment steuerte. Sie traten aus ihren
Kajiiten und gingen an die Reling. Das Wasser um das Boot
herum schéumte auf. Dann tauchten mehrere Tentakel rund um
das Schiff auf. Oktohan! dachten die Helden sogleich. Der
Krake war zuriick. Er musste fiir das Verschwinden deryehw"?
veranfworthch sein. Und nun war er gekommen, um sgufWerk
ein v tteriés Mal zu voIIbrmgen % I

e TR o I W e (MR e Some L |

Legt das erste Oktohan-PLittchen (mit drei wem iirfeln)
mittig auf die vier Felder mit den Tentakel- Symbolgﬁund smllt
anschlieBend das Schiff darauf. g

Aufgabe: b -5
Die Helden miissen Oktohan vertreiben und ihr S chil
beschiitzen. Dazu miissen sie eine Kampfrunde erfol

: Fan-Legende o g\ gegen Oktohan gewinnen.

h Oktohan besitzt Stirkepunkte in der Anzahl der am Kampf
Crsce 10€ A beteiligten Helden mal 2 und wirfelt mit drei weiflen Wirfeln.
7 s 5 Gleiche Wiirfelwerte werden addiert.

Wichtig: Bevor der Kampf begonnen wird, werden zuifﬁéhst
alle weiteren Symbole auf dem Sonnenaufgang-Feld aus--
geﬁihrt und eventuell Nordkreaturenplittchen ausgelost.

Helden, die auf dem Schiff gegen Oktohan kdmpfen, mussen |
keine Stunden auf der Tagesleiste einsetzen. :

Haben die Helden eine Kampfrunde gegen Oktohan geyonnen
(also ei en héheren Kampfwert erzwlt), nehmt das Okloﬁan-




Die Tentakel des Kraken versanken wieder im Ckagz.

. Haben wir ihn besiegt? * fragte einer der Helden

., Nein!*“ antwortete ein anderer Held. ,, Wahrsc 7inli‘c'h'habeﬂ
wir ihn wiitend gemacht. Dieses Mal ist es uns gelungen, ihn
mit unserer Gegenwehr zu iiberraschen. Aber er wir
chherhezt zuriickkommen. Und dann bedrohlicher al?”‘gnals
zuvor.

“Wir sollten schleunigst nach Werfiheim segeln! Die Bewohner
dort miissen uns helfen. Beim néichsten Angriff wird es bestimmt
schwerer fiir uns werden, den Kraken zu vertreiben. Und dazu
bendtigen wir Ausbauten an unserem Schiff. "

Legt ein Sternchen auf das Feld 100. Sobald ein Held auf
diesem Feld steht, wird die Legendenkarte ,,An den Docks“
aufgedeckt und vorgelesen.

Legt ein weiteres Wrackplittchen auf den Buchstaben S der
Legendenleiste. Wenn der Erziihler diesen Buchstaben erreicht,
wird das Wrackplittchen mit einem schwarzen Wiirfel eih- :
gewiirfelt.

Nehmt nach dem Einwiirfeln des Wrackplittchens d;e Kane
,,Dle zwewe Begegmmg 1“ dreht sie um 90° und legt sie so

=
|

o Ihr miisst uns helfen!* sagte der Held zu einem der ersten :
angetroffenen Baumeister, kurz nachdem er in Werﬁhelm an- |
gekommen war. ,, Wir bendtigen dringend Ausbau :
Schiff. Wir wissen nun, dass Oktohan fiir das Vers |
Schiffe verantwortlich ist. Und er ist viel geﬁihr :
unserer letzten Begegnung. * |
,,Nein!*“ Der Baumeister schiittelte den Kopfund der bi?eld sah :
Angst in seinen Augen. ,,Solange dieses Ungetiim durch den |
Ozean streift, werden wir weiter in Sicherheit bleiben und die :
Schiffswerfien geschlossen halten. » |
. Wir haben ihn dieses Mal geschlagen ™, versuchte der Held :
ihn zu iiberreden. ,, Er ist also nicht unbesiegbar. Aber er wird |
zuriickkommen. Und ich weifs nicht, ob wir ihn dann mit :
unseren jetzigen Waffen aufhalten konnen. * y |
Der Baumeister berieten sich mit einigen anderen aus seiner :
Zunft, die hinzugetreten waren. ,,Na schin! Wir helfen euch! |
- |
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Und hoffen, dass wir keinen Fehler damit begehen. *

,,Ich danke euch!* sagte der Held. 3
Wiihrend die Baumeister zu ihrer Werkstatt gingen, trat éiner
von ihnen zu dem Helden und iiberreichte ihm ein Stunden-
glas. ,,Hier! Das habe ich in emer alten Truhe geﬁmdin. ‘Es
wmi euchmehr niitzen als uns.

Der Held auf Feld ,OQ,' rhiilt jetzt das Hadl;%le




Steht das Schiff jetzt nicht auf dem Feld mit dem
plittchen, ist die Legende sofort verloren. 2

Wieder entdeckten die Helden die Uberreste eir
Wie schon bei ihrer ersten Begegnung hoffien si
zuriickkehren wiirde, um sein Werk zu vollenden. Daher W
sie die Nacht ab. Ry B

Und auch diesmal begann der Krake seinen Angriff bei
Morgengrauen. '

N

Wichtig: Fiihrt zuniichst alle weiteren Symbolén auf dem
Sonnenaufgang-Feld aus, bevor ihr hier weiterlest.

Deckt zuniichst das Wrackplittchen auf und nehmt es
anschlieBend aus dem Spiel. Die Gruppe erhilt die eventuell
darauf abgebildete Belohnung. =
Legt dann das zweite Oktohan-Plittchen (mit vier welBtm
Wiirfeln) mit der Spitze auf das Feld, auf dem das Wracl{-

F

plittchen gelegen hat und stellt das Schiff darauf. e

Aufgabe:
Die Hglden mﬁssen Oktohan vertrelben und nlu‘ Scluﬂ’

,.Die zwei@e'quggh

Helden, die auf dem Schiff gegen Oktohan kir
keine Stunden auf der Tagesleiste einsetzen.
Wenn die Helden einen Gleichstand oder ein
Kampfwert erreicht haben, verlieren sie keine V
sondern die Heldengruppe verliert statt dessen
Haben die Helden eine Kampfrunde gewonnen (alt
hoheren Kampfwert erzielt), nehmt das Oktohan-Pltt en vom
Spielfeld und lest dann weiter auf dieser Legendenkarte.

Und wieder versank der Krake in der Tiefe des Meeres. Die
Helden hofften wie schon zuvor, ihn besiegt zu haben, aber so
wirklich wollte keiner daran glauben, dass sie ihn endgiiltig
vertrieben hatten. Und zu allem Uberfluss hatte der Kampf
grofie Schéden am Schiff angerichtet. Die Tentakel des
Ungetiims hatten besonders die Ausbauten am Schiff getroffen
und sie zerstirt. Ob sie noch repariert werden konnten, war
mehr als ﬁ'aghch Aber auch wenn sie mit Hilfe der Ausbauten
des Sch;ﬁés es nicht schaffen konnten, wie sollten sie darm X
gegen Oktohan siegreich sein?

Die Helden errezchte dann eine Nachricht. Die leberzw

(O el e e ot IR T S Wy | i SRR Sy, . N




Dreht zwei beliebige Ausbauten am Schiff (oder entsprechend
weniger, falls weniger als zwei Ausbauten getatlgt wurden)
wieder auf die Seite mit dem Goldmiinzen-Symbol und legt
jeweils ein rotes X darauf. Diese Ausbauten kdnnen im
weiteren Verlauf der Legende mcht mehr ausge m,%rdm

Legt ein weiteres Wrackplﬂttchen auf den Buchstabe’n X der
Legendenleiste. Wenn der Erzzhler diesen Buchstaben erreicht,
wird das Wrackplittchen mit einem schwarzen Wiirfel ein-
gewiirfelt.

Nehmt nach dem Emwllrfeln des Wrackplittchens die Karte
.Die dritte Begegnung 1%, dreht sie um 90° und legt sie so
oberhalb des Sonnenaufgang-Felds, dass der Pfeil auf das
Wracksxmbol zelgt
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Aufgabe (Legendenziel): :
Wenn beim entsprechenden Sonnenaufgang das Wrack-Symbpl :
ausgefiihrt wird, muss das Schiff auf dem Feld mit dem Wrack- |
pléttchen stehen. :
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Steht das SchLﬁ‘ bei Sonnenaufgang auf dem Feld mlt (!em
Wragkplﬁttchen wird die Legendenkarte ,,Die drltte '
Begegnung i1+ aufgedeckt und vorgelesen.

Die Silberzwerge waren gerne bereit, den Helden zu helfen.
Zuerst mussten sie ein paar Fésser aus Werftheim 5esorgen,
sie zum Silberberg bringen und dann einige Zeit abwarten,
bis die Zwerge das Pulver eingefiillt hatten. Un d di ,Zw,erge»
rieten ihnen, zur Sicherheit nicht unbedingt in d e zu
bleiben. Und um die Fiisser spdter zur Explosion zu Emggen,
wdre es sinnvoll, wenn einer der Helden einen Bogen ieszmen
wiirde, um brennende Pfeile auf die Fiisser zu schiefsen.

Legt alle Fiisser auf das Feld 100.

Aufgabe:

Die Helden miissen unabhiingig von der Heldenzahl
mindestens 1 Fass holen und bei den Silberzwergen auf
das Feld 91 ablegen. AuBlerdem muss mindestens 1 Held iiber
eine Fernkampffihigkeit verfiigen oder einen Bogen besitzen

Ein Held kann ein Fass auf dem Ablagefeld fiir einen groBen
Gegenstand transportieren.

Haben die Helden mindestens | Fass nach Sllberhall gebracht,
miissen sie als néchstes das Feld 91 verlassen. Anschh

wird ein rotes X auf das Feld 91 gelegt, zum Zelchen, dass

ie Helden es vorerst nicht mehr betreten konnen.

nenaufgang wird das X egjfem d die




__________________ ———

Steht das Schiff jetzt nicht auf dem Feld mit demk-
plittchen, ist die Legende sofort verloren.

l4 e

Das Schiff der Helden erreichte das ndchste W;# . Wie schon
zuvor wollten die Helden die Nacht abwarten, % oha
vermutlich erneut bei Sonnenaufgang zuschlagen wiir
Dieses Mal Jjedoch verlor er keine Zeit, sondern gr‘rﬁr das
Schiff bereits kurz nach ihrer Ankunfi mit voller Wucht an.

Nehmt das Wrackplittchen ohne es zu aktivieren vom Spielplan.
Legt das dritte Oktohan-Plittchen (mit fiinf Wiirfeln) mit der
Spitze auf das Feld, auf dem das Wrackpliittchen gelegen hat,
und stellt das Schiff darauf.

Sollte das Schiff noch iber einen Ausbau verfiigen, so wird
dieser durch Oktohans Angriff zerstort. Dreht den Ausbau
wieder auf die unausgebaute Seite. :

Aufgabe (Legéndenznel)

Die Helden miissen Oktohan besiegen, bevor der Erzﬁhléi:,den
Buchstaben ,,Z* auf der Legendenleiste erreicht. Dazu ilssen
sie eme Kampﬁ'unde erfolgreich gegen Oktohan gewmn:n

Wichtig: Lest hier nur weiter, wenn mindestens ein Held
an Bord des Schiffes einen Bogen besitzt oder ﬂber eme
Fernkampffihigkeit verfigt. . A

Die Helden rollten schnelI alle Fasser, die ihnen zur |

standen, auf die Reling zu und liefien sie dort durci ﬁhg—
Oktohan selbst verursachte Liicke hinab auf den Kraken ) fallen.
Gleichzeitig legte einer der Helden einen br den Pfeil auf
und schoss auf eines der Fisser - in der Hoffnung, es damit bei

einem Treffer zu einer Explosion kommen zu lassen.
N

Fiir jedes Fass, das die Helden an Bord haben, darf ein Held
mit dem groBen roten Feuerwiirfel wiirfeln.:

(Beispiel: 3 Fisser an Bord = 3 Helden, die den F euerwﬂrfel
nutzen kénnen.)

Hinweis: Der Zauberer darf seine Sonderfihigkeit auch auf den
roten Feuerwurfel anwenden.

Wenn die Helden einen Gleichstand oder einen medrlgel’m
Kampfwert erreicht haben, verlieren sie keine Wlllensp\}nkxe

ot

sondern di Heldengruppe verliert statt dessen 1 Ruhm.

inen hﬁheren Km'npfwert erzielt), wird derErzﬁhler auf




