Solltet ihr nicht alle Helden ausdrucken wollen, so kénnt ihr gezielt nur die
entsprechenden Seiten auswéhlen:

Forn: 1-4
Kheela: 5-7
Orfen: 8-11

Dieser Held besteht aus 7 Karten:
Al,A2,F1,F2, N,
"Das Geschenk der Hexe - 1 & 2"




 Hm, ich werde dich Forn nennen.
der Sprache derMenschen Spnchs d
Menschensprache? <

ihm aus. ,,In Fetzen’ s brachte erm
e TIC kte seltsam mzt ihrem Kopf ho

Sie hatte ihm einen Namen gegeben. Sie wiirde thm auch
einen Sinn gieben konnen! Er wiirde im Land des
Ga%m Grases etwas finden, wertwllengls ein voller
Magen. Hoﬂimngsvall wiederholte er das seltsame :
Rucken. &
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des Traumes. ,, Schattens

eine fiir dich: Der Konig dieses ]
iehen, aus dem Wald im Norden iiber dze e

‘ Mg en losten sich aus den Schatten des ‘
&.‘Ws Bilder von gelben Augen in der Dunkelheit, von
scharfen Zihnen und spitzen Klauen. Von z}emﬁqﬁthl
mcht der Jiger; sondern der Gejagte zu sein. Vom
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Stiilpe zur Ennnenmg den Markierungs
Erzihler. Stelle auBerdem Melkart au

Hauptaufgabe

auf sein Feld ziehen, scheidet Formgus Lles in
belden Fiillen Forns Karte N.
Soll eme Kreatur auf das Feld Brandurs emgesntzt wcrden,

A

Die Legenden nahm ein gutes Ende:
| Forn blinzelte gegen den Schnee, der sich iiber das
Land des Goldenen Grases gelegt hatte. , Ich hatte
Sinn“, sagte er leise. , Jetzt vorbei. Was nun?
) Reka neben ihm Iichelte in die Sonne, aber Forn
hatte inzwischen genug Zeit mit ihrer Art verbracht,
| um die Traurigkeit hindurchschimmern sehen zu
|| konnen. ,, Vorbei? Deine Aufgabe ist das Schiitzen
und Behiiten, das Wachen im Verborgenen. Erst
wenn der letzte Mensch gestorben, das letzte Haus
verlassen, das letzte Feld verbrannt ist, wird unsere
Aufgabe vorbei sein. *
Forn stand unbewegt in der gleiflenden Sonne. Sie

atte recht. Sein Sinn war nicht vorbei! Er wiirde im
hatten bleiben und das Licht beschiitzen. Er wiirde

lernen, und wachen, und warten. Auch er lichelte.
i EI? war schon.




Wichtig: Lies den blauen Kasten nur, we

nicht iiber den Erzéhler aktiviert wurde. As
iiberspringe ihn und lese gleich weiter auf
,,Das Geschenk der Hexe 7% ;

Sollte Fom die Hexe eben erst entdeckt haben bekommt
er wie gewohnlich einen ihrer kostenlosen Triinke.

. Du hast mir gebracht, worum ich dich gebeten habe “,
stellte Reka fest. Sie klang iiberrascht, und das
schmerzte Forn. ,, Es gibt Dutzende von Pilzen und
Krdutern in diesem Land, aber du hast dir meine

., Lernen ... gut!“, stammelte er eifrig in der
| Menschensprache.
., Ich werde dich mehr lernen lassen*, versprach Reka
leise, ,, aber nicht jetzt! Die Andori sind in Not und
brauchen meine Hilfe. Nimm du das hier als
| Belohnung!“ Sie iiberreichte ihm einen kleinen Beutel
| und Forn lugte vorsichtig hinein.
| Funkelsteine! Wunderschon, verheiffungsvoll,
L unwiderstehlich! ,, Fiir ... mich? Ich darf behalten? “,
Jfragte er fassungslos. Er hatte niemals ein Geschenk
bekommen, schon gar nicht ein so kostbares!
|l . Das liegt an dir. " Reka blickte ihn unergriindlich an.
|, Du darfst dich den Rest deines Lebens an ihrer
Schénheit weiden. Oder aber du nutzt sie, um deine
|\ Schuld zu begleichen. ... "

Wichtig: Uberspringe den blauen Kasten,
zuvor auch schon tibcrsprungen hast!

% Du hast viel Blut vergossen, Schattenskral hlermn‘
f aber kannst du grofes Blutvergiefien vermeiden. Es ist

Noch lange nachdem Reka verschwunden war, weinte
| Forn dariiber; dass sein grofter Schatz, ihr Geschent,
ihm nur kurze Zeit vergonnt sein wiirde.

Nimm die vier Zutaten aus dem Spiel. Forn erhilt je
einen Edelstein mit den Werten 2, 4 und 6. Er kann sie an
| andere Helden weitergeben
Erinnerung Edelsteine: Ein Held kann einen Edelstein
) auf einem Feld ablegen. Wenn ein Edelstein benachbart
zu einer Kreatur lieg, lauft sie bei Sonnenaufgang auf das
Feld mit dem Edelstein. Der Edelstein kommt dann aus

+ dem Spiel. Liegen zwei Edelsteine benachbart, zieht die
i Kr"eﬁtl.lr zu dem wertvolleren.




Zusiitzliches Material: Bruderschild; Licht- und
Feuerplattchen: 4 blaue Wiirfel vom Krieger

Lege die Karte ,.Das unsichtbare Band* neben dem
Spielplan bereit

@ K Kheela iibergab der schiaumenden Narne die Gebeine
wath-_— ihres Vaters. Sein Leben lang hatte er fiir das Wohl der

5 - Menschen gekdmpft, und nun hatte ihn ein einfacher
Das Lied des KonlgS Husten dahingerafft. Kheelas Herz war ein Stiick Eis,
1 dessen Kiilte in ihrer Brust schmerzte. So sehr
{ ) schmerzte... Doch so wie ihr Vater und dessen Vater vor
ihm musste auch sie die Menschen der Flusslande

Die -
LEGENDEN

e
i.

Kh > 1 verteidigen. Sie war die neue Hiiterin, sie trug Etores
X 9 Vermdchnis in sich!
Nun musste sie Vara finden, den uralten Wassergeist. Ihr
} Vater hatte sie gut auf ihre Aufgabe vorbereitet. Kheela

wusste von den Priifungen, die vor ihr lagen...

Stelle Kheela auf Feld 27 und den Wassergeist auf D.
i Kheela Sonderfihigkeit steht thr momentan noch nicht zur
i Verfiigung. Wiirfle nacheinander die vier blauen Wiirfeln
und addiere zum ersten Wert 7, zum zweiten 27, zum
dritten 36 und zum vierten 43. Lege die Wiirfel auf die
Felder mit den so ermittelten Feldzahlen. Wenn Kheela auf
einem Feld mit einem blauen Wiirfel steht, kann sie diesen
Wiirfel emeut werfen. Danach muss sie ihre
Willenspunkte um den erwiirfelten Wert reduzieren,
jedoch maximal auf diesen Wert (sollte sie bereits
weniger Willenspunkte besitzen, geschieht nichts). Lege
anschliefend den Wiirfel zu Kheelas Bild auf der
W Heldentafel. Achtung: den Wiirfelwert behalten!
3 ‘ Lies die Karte ,,Das unsichtbare Band*, wenn Kheela

] - . - & - | drei blaue Wiirfel besitzt.
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Diese Heldin besteht aus 5 Karten:
A, D1, D2, N, "Das unsichtbare Band"

Sollte die Karte ,.Das unsichtbare Band* noch nicht
ausgelost worden sein, kommt sie jetzt aus dem Spiel.
Stellt anschlieend Vara zu Kheela. Sie kann ihre
Sonderfihigkeit jetzt uneingeschriinkt benutzen.

@ ‘& Die finsteren Kreaturen setzten die Felder und Hdiuser
- der Andori in Brand. Der Qualm erhob sich in einer

. . bedrohlichen dunklen Wolke iiber das Land und

Das Lied des Konlgs erschwerte das Atmen. Die schlangengleiche Narne war

weifs von Asche. Kheela wusste, dass sie all ihre

| ) neugewonnene Macht brauchen wiirde, um die Feuer
kleinzuhalten.

Die :
LEGENDEN
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Lege je ein Lichtplattchen verdeckt auf die Felder 11, 27, I
28, 32. 40, 49 und 64 und deckt sie anschliefend auf. :
4) Legt je ein Feuerplittchen auf die Felder F bis M der |
¥ Legendenleiste. Jedes Mal. wenn der Erziihler ein :
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Feuerplattchen erreicht, kommt es zuriick in den Vorrat und
i jeder Held verliert 2 Willenspunkte. Kheela verliert sogar
g 4 Willenspunkte. Wenn sie dadurch auf 0 Willenspunkte
y kommen sollte, scheidet Kheela aus. Lies dann Kheelas
Karte N!
Ein Held, der seinen Tag noch nicht beendet hat, kann den
Schaden fiir die gesamte Gruppe mit einer Schildseite
abwehren. Feuerpléttchen, die von der Erzdhlerbewegung
{i am Morgen ausgelost werden, kénnen nicht abgewehrt
werden!

4 % w— —

Hauptaufgabe:
w Kheela muss die Brinde l6schen.

14 i AS Lies jetzt weiter auf Kheelas Karte D2.  ssmmlye




LEGENDEN

Um die Brinde zu loschen, muss Kheela gegen die
Lichtpléttchen kiimpfen. Erreicht ihr Kampfwert
mindestens den Wert des Lichtpléttchens, kommen es und
ein beliebiges Feuerplittchen auf der Legendenleiste
zuriick in den Vorrat. Andere Helden konnen sie nicht
unterstiitzen, Figuren wie die Schildzwerge hingegen
schon.

Steht der Wassergeist auf einem Feld mit einem
Lichtpléttchen, kann auch er kimpfen. Dazu versetzt
Kheela ihren Zeitstein eine Stunde weiter und wiirfelt mit
dem grofien weiflen Wiirfel. Wenn der gewiirfelte Wert
mindestens den Wert des Lichtpléttchens erreicht, wurde
es besiegt.

Wenn Kheela zusammen mit dem Wassergeist gegen ein
Lichtplattchens kampft, wiirfelt sie den grofien weilien
Wiirfel zusiitzlich und addiert seinen Wert zu threm
Kamptwert.

Wenn Kheela (oder der Wassergeist) den Wert des
Lichtplattchens nicht erreicht, wird die Differenz von
Kheelas Willenspunkte abgezogen.

Sobald kein Feuer- oder Lichtplattchen mehr auf dem
Spielplan liegt, werden auch die jeweils anderen entfernt.
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LEGENDEN
Von | Kheela zupfte erschopft das weifse Tuch zurecht, das

2l NS ! | sie iiber den runden Schild gelegt hatte. Sie
) N . @ K o wiinschte so sehr, sie wiirde es niemals liiften
/ by

Dxe Legenden nahm ein gutos Ende

{ miissen. Doch sie wusste, es wiirde noch viel Wasser
die Narne hinunterflieffen, bis wirklich Frieden

F einkehren konnte in den Flusslanden. Eine zarte 1
Kinderstimme riss sie aus ihren Gedanken.

,, Hiiterin! Da ist etwas im Fluss. Es hat die Boote

‘ zerschlagen und ... “ Ein keuchendes Mcdchen stand
3 ‘,J in ihrer Tiiréffnung. , Bitte! Hilfst du uns? “ Kheela
G war einen letzten wehmiitigen Blick auf den
scheinbaren Frieden des weiffen Tuchs. ,, Ich?

Nein. " Wasser sammelte sich auf dem Boden, in der
€ Luft, um ihren Stab. Umspiilte ihre Knichel,
liebkoste ihr Gesicht. Einen kurzen Moment lang
spiirte sie die unsichtbare Verbindung und Frieden
erfiillte sie. ,, WIR werden helfen. Ich bin nie allein.
Und ihr seid es auch nicht.

[ Das Lied des Konigs
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Kheela rief den Wassergeist zu sich, und der Wassergeist
kam, unendlich einsam und traurig. Varas Anblick glich
einem Sonnenstrahl, der das Eis in Kheela zum Tauen
brachte. Ihr Verlust war frisch und klar wie ei;t
Gebirgsbach, Varas jahrhunderte alte Trauer dag eg

war tief und weit wie ein méchtiger Strom. Die Trdi

der Hiiterin vermischen sich mit Varas durchscheinendem
Korper, die vereinte Trauer schuf ein unzertrennliches
Band, so unsichtbar, so fein und zugleich so stabil wie der
Faden einer Spmne Jetzt endlich konnte Kheela ihr Erbe
antreten.

Stelle jetzt den Wassergeist zu Kheela. Sie kann ihre
Sonderfihigkeit ab jetzt uneingeschriinkt nutzen.
AuBerdem erhilt Kheela die Summe der drei blauen
Wiirfel als Willenspunkte dazu. Sollte sie damit auf mehr
als 14 Willenspunkte kommen, darf sie die iibrigen auf die
Heldengruppe verteilen. Alle blauen Wiirfel kommen Jetzt
aus dem Spiel.

Erwiirfle mit einem Helden- (ler) und einem roten (lOer)
Wiirfel die Position des Bruderschildes.

Erinnerung Bruderschild: Der Bruderschild kann vwe ein
normaler Schild verwendet werden. Dariiber hinaus kénnen
zwei Helden unter Einsatze einer Schildseite ihre
Stiirkepunkte tauschen. Dazu muss einer der betelhgten
Helden den Bruderschlld tragen.
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Zusiitzliches Material: Fackel von Cavern; 1 grauer Wolf,
das Wolfsymbol; 15 Kreaturenplittchen

Lege je ein Sternchen auf die Buchstaben C und G und die
Karte ,,Die Bauern™ neben dem Spielplan bereit.

Orfen starrte griesgramig iiber die Marktbriicke, den
‘ vorbeireitenden Kriegern hinterher. Sie scherzten und
A k. s 5 lachten, ihre Harnische blitzten im Sonnenschein und die
Das Lied des Konlgs bunten Wimpel flatterten lustig. Er schiittelte den Kopf
v und wandlte sich ab. Die Wolfe des Siidens waren unruhig
: und es war Leichtsinn, Andor mit so vielen Kriegern zu
verlassen. Die Bevolkerung im Rietland blieb schutzlos
zuriick! Aber den meisten Reitern fiel das wohl gar nicht
auf. Sie waren genau wie ihre reich verzierten Riistungen:
stolz, nutzlos und hohl. So wie der aufgeblasene Prinz an
der Spitze seiner Armee. So wie Orfen damals, ehe er
Andor den Riicken gekehrt und Jahre in der Freiheit des
Grauen Gebirges verbracht hatte, an der Seite von ...
Es tat weh, ihren Namen zu denken. Die gliicklichen und
[friedvollen Jahre waren jih von einem stinkenden Troll
beendet worden. Orfens Hand schloss sich fester um den
Griff seines Schwertes und die Rillen des Horns driickten
schmerzhaft in seine Hand. Er hatte ihren Morder gestellt
und getétet, aber konnte die Tat nicht ungeschehen
machen. Es war sein Schicksal, stets einsam zu bleiben,
und er war ein Narr gewesen, dass er in ihrer Gegenwart
etwas anderes hatte denken kénnen. Jetzt konnte das
Gebirge ihm nichis mehr schenken. Jeder Gipfel schrieb
ihren Namen in den Himmel und in den kalten Niichten
Jand er keine Ruhe mehr; sondern wurde von gliicklichen
Erinnerungen heimgesucht. )

Lies jetzt weiter auf Orfens Karte A2. sl

Dieser Held besteht aus 8 Karten:
Al,A2,C1,C2,G1,G2, N,
"Die Bauern"

Orfen hatte geholfft, unter anderen Menschen den Frieden
zu finden, der ihm in der Einsamkeit verwehrt blieb. Aber
nach all der Abgeschiedenheit hatte ihn schon die kurze
Begegnung mit den Kriegern an seine Grenzen gebracht.
Wenn die drohende Gefahr nicht wire, Orfen wire gleich
wieder umgekehrt. Er wiirde den Andori beistehen, sie in
Sicherheit bringen. Und dann wiirde er dieses Land
verlassen und niemals wiederkehren.

Stelle Orfen auf Feld 38 und lege einen weiteren Bauern
auf Feld 28.

Nur wenn Orfen einen Bauern zur Taverne gebracht hat,
bleibt dieser vorerst als Schild auf Feld 72 liegen. Sie
zihlen trotzdem allgemein fiir alle Ziele.

Sind alle 4 Bauern in der Taverne, lies die Karte ,,Die
Bauern“.

Waurde ein Bauer geschlagen oder zu einem anderen Ziel
oder nicht von Orfen zur Taverne gebracht, werden alle
geretteten Bauern zu den Schilden neben der Burg gelegt
und die Karte ,,Die Bauern* kommt aus dem Spiel!

o,




., Der Freie Markt ist verwiistet! “, schrie eine Stimme.
Uberrascht drehte Orfen sich um und betrachtete den
dicken Mann, der auf ihn zu humpelte. ,, Nur wenige
mutige Hindler haben sich versteckt, ich selbst bin
geflohen. Aber ich habe gehort, was die Kreaturen
planen. Sie wollen die Taverne >Zum Trunkenen Troll<
stiirmen! Den letzten sicheren Ort siidlich der Rietburg! "
,» Und warum kommst du zu mir? “, knurrte Orfen.

Der geflohene Hindler sah ihn mit groflen Augen an.

., Weil IThr uns beistehen miisst! Bitte! Meine Familie ist
dort!*

Orfen biss die Zihne zusammen. ,, Selbstverstindlich! “,
presste er hervor: Er war einfach zu weichherzig
geworden!

Lege je drei Kreaturenpliittchen verdeckt auf die Felder
10. 14 und 35. Jeden Sonnenaufgang, und nur dann, wird
das oberste Plittchen jedes der drei Stapel aufgedeckt
(erst 10, dann 14, dann 35). Lege zur Erinnerung ein
Sternchen iiber das Brunnensymbol. Stecke alle auf den
Plittchen erscheinenden Kreaturen verkehrt herum in ihre
Standfiile und stelle sie und alles Erscheinende (Gold,
Heilkraut oder Willenspunkte in Form des entsprechenden
Kreaturenplittchens) auf das Feld, auf dem das Plittchen
vorher lag. Alle Bewegungen gelten nur fiir kopfstehende
Kreaturen. Soll eine Kreatur erscheinen, die es im Vorrat
nicht mehr gibt, wird stattdessen die niichstschwiichere
genommen. W;tm spiter eine normale Kreatur erscheint,
die es im Vorrat nicht mehr gibt, wird eine der
kopfstehenden Kreaturen durch die nachst-schwichere
ersetzt und die ersetzte Kreatur ﬁifgestellt

Lies jetzt weiter auf Orfens Karte C2. i

Kopfstehende Kreaturen ignorieren alles auf ihren Feldern.
Sie bewegen sich bei Sonnenaufgang legendeniiblich zum
hochsten angrenzenden Feld. Wenn sie Feld 57, 71 oder 72
erreichen, werden sie auf einen freien goldenen Schild
gestellt. Wenn es keinen freien Schild mehr gibt, ist die
Legende verloren.

Kopfstehende Kreaturen werden nie von anderen
Heldenaufgaben beachtet.

Hauptaufgabe:
Orfen muss die kopfstehenden Kreaturen bekéampfen.

Sobald drei kopfstehende Kreaturen auf goldenen
Schilden stehen, scheidet Orfen aus. Lies dann Orfens
Karte N!

Kopfstehende Kreaturen kénnen normal bekimpft
werden. Wurden sie besiegt werden sie auf ein beliebiges
angrenzendes Feld verschoben.

Nur wenn Orfen am Kampf beteiligt war, kommt die
Kreatur vom Spielplan zuriick in den Vorrat. Es gibt
keine Belohnung und der Erzihler geht kein Feld weiter.




Orfen traute seinen Augen kaum. Der Kéonigswolf! Der
Konigswolf kam mitsamt seinem Rudel zur Taverne und
half, die Kreaturen zu vertreiben. Begleitet wurde er von
einem Krieger Andors, einem Schildzwerg, einer
seltsamen Frau aus dem Norden und einer jungen
Bewahrerin. Gemeinsam konnten sie die unmittelbare
Bedrohung abwehren.

Stelle einen grauen Wolf auf Feld 72. Wiirfle mit einem
Kreaturenwiirfel und lege das Wolfsymbol auf dieses Feld
der Tagesleiste. Der Wolf bewegt sich immer zu
Sonnenaufgang und wenn Orfens Zeitstein das Wolfsymbol
erreicht ein Feld entlang der Pfeile Richtung Burg.
Erreicht er die Burg, kommt er ohne Nachteile aus dem
Spiel. Lege zur Erinnerung ein rotes X iiber das
Ereigniskartensymbol.

Nur Orfen kann den Wolf zahmen. Das gilt als Aktion
Kéampfen™. Der Kampfwert des Wolfs entspricht dem
vierfachen von Orfens Stirkepunkten. Um den Wolf zu
zahmen, muss Orfen in einer Kampfrunde mindestens den
Kampfwert des Wolfes erreichen. Unterliegt Orfen, verliert
er die Differenz an Willenspunkten.

Wurde der Wolf gezahmt kann Orfen als neue Aktlon den
» Wolf bewegen“. Fiir eine Stunde auf der Tagesleiste kann
der Wolf um bis zu 4 Felder weit bewegt werden, auch
mehrfach in einem Zug. Der Wolf unterstiitzt im Kampf
auf dem Feld der Kreatur mit so vielen Stﬁ.rkepunkten, wie
Orfen zur Zetl“der Zihmung hat. Markxert diesen Wert mit
dem Wolfsymbol.

Entferne jetzt zwei Kreamrenplhttchen, oder zwei
kopfstehende Figuren (oder 1 mﬂ.)l) ‘

Lies jetzt weiter auf Orfens Karte G2. e

Spdter ruhte Orfen sich im Inneren der Taverne aus. Er
war zu erschopft, als dass ihn die vielen Menschen noch
storen konnten. Beeindruckt beobachtete er; wie die
Wirtin Gilda unermiidlich zwischen den Fliichtlingen
umbherlief und Trost spendete. Wo sie auch war; stets
glatteten sich die Sorgenfalten und Orfen spiirte, dass
sogar er in ihrer Gegenwart weniger miirrisch war. Er
beriihrte den Knauf seines Schwertes, das gewundene
Horn des Trolls, und sein Verlust holte ihn wieder ein,
beraubte ihn aller Freude. Da begann Gilda zu singen.
Thre klare Stimme brachte jedes Gesprich zum
verstummen und nahm alle Andori gefangen. Orfen
schloss die Augen und lichelte leicht. Ohne, dass er es
merkte, lief3 er seine Hand vom Horn sinken.
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Die Legenden nahm ein gutes Ende:

Orfen stand vor der Tiir der Taverne. Er zégerte und
senkte die zum Klopfen erhobene Faust wieder,
drehte sich schwerfallig um. Er musste fort. Ein
Junger Bewahrer hatte ihn angesprochen. Er wollte
das Gebirge kartographieren und brauchte einen
Fiihrer: Aus Griinden, die Orfen selbst noch nicht
verstand, hatte er zugesagt. Er atmete tief durch und
ging los.

Plétzlich wurde die Tiir aufgerissen. ,, Willst du etwa
schon gehen? * Gilda stand auf der Schwelle und
ldichelte.

Otfen hzelt inne. , Ich ... wollte nur Lebewohl

Idas Licheln vertiefte sich. ,, Falsch! Nicht
Lebewohl ... sondern Auf Wiedersehen. *
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Schnaufend trat Orfen aus der Tiir und sog gierig die
frische Luft ein. In der iiberfiillten Taverne hielt er es
nicht mehr aus. Die vielen, durcheinandergerufenen
Worte, die zusammengepressten Leiber. Orfen war froh,
dass er sie wenigstens eine Weile hinter sich lassen
konnte. Plotzlich stellte sich ihm Gilda, die stammige
Wirtin der Taverne, in den Weg. ,, Willst du etwa schon
gehen?

., Wenn Kreaturen kommen, bin ich in der Niihe. Nun lass
mich ziehen! ", grummelte Orfen.

Gilda hob ihr Kinn. ,, Das hier kénnte dir helfen,
Fremder: “ Sie hielt ihm auffordernd einen seltsamen
Stock entgegen. Eine Fackel? Widerwillig nahm Orfen sie
entgegen. ,, Gut, von mir aus. Und jetzt tritt beiseite!
Die Wirtin regte sich nicht. ,, Welchen Namen darf ich
denen nennen, die nach ihrem Retter fragen?

Orfen starrte sie missmutig an. Seit ihrem Tod hatte
niemand ihn mehr mit seinem Namen angesprochen und
er hatte gehaﬁt dass das auch so bleiben wiirde.

,, Orfen", murmelte er rau.

Die 4 Bauernschilde werden jetzt neben die Burg gelegt.
Orfen erhilt jetzt die Fackel von Cavern.

Erinnerung Fackel: Einmal am Tag kann die Fackel
eingesetzt werden, um eine Kreatur auf dem Feld des
Helden, der sie einsetzt, normal oder kopfstehend, auf ein
beliebiges angrenzendes Feld zu versetzen. Dadurch
diirfen aber keine zwei normalen Kreaturen auf dasselbe
Feld geiangen Danach wird die Fackel auf die Riickseite
gedreht.
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