Der Held sah den Trosswagen auf der Strafse vorbeifahren,
voll gepackt mit Vorrdten. Er wirkte schutzlos inmitten der
Berge und der Held wusste, dass er es ohne die Unterstiitzung
der Helden kaum bis zum Lager jenseits der sii
Schluchten und des Schlachtengrunds schaffen y ¢

. Willkommen! Euer Anblick ist uns mehr als rechﬁ“ @gmte
einer der Andori auf dem Wagen, als der Held zwischen einigen
Felsen hervortrat. ,, Wir sind auf dem Weg zur Wmterbwg, wo
ein paar unserer Landsleute ein Lager aufgeschlagen haben. *
., Davon habe ich gehort! Es ist aber ziemlich gefihrlich, so
schutzlos durch das Gebirge zu reisen. Allerlei Kreaturen
streifen durch die Tiiler. Und ausserdem soll ein geféihrliches
Wesen namens Greim umherfliegen. :

. Das wissen wir. Aber wir sind bereit, dieses Wagnis einzu-
gehen. Unsere Leute brauchen die Vorrdte dringend. Wenn
auch nur einer von uns das Lager erreicht, haben wir unsere
Aufgabe erﬁdlt und waren unsere Anstrengungen nicht vergeb-
lich. 75 Z

#x7

Legt bei 2 Splelern 6, bei 3 Spielern 5 und bei 4 Splelem‘4

dar, dlé dén Wagen bis zur Winterburg fahren wollen 3 =

Wichtig: Jede Kreatur, die den Trosswagen erreicht oder auf die
der Trosswagen bewegt wird, wird vom Spielplan genommen.
Dafiir wird aber auch jedes Mal eines der Bauernplittchen ent-
fernt. Sollte sich kein Bauernplittchen mehr :%msswagen
befinden, so ist die Legende sofort verloren ¥ ol

Wik
Legt den Markierungsring iiber die Erzahlerfigur. Bei jeder
Bewegung des Erzihlers wird der Trosswagen ein Feld auf der
Zwergenstrafie Richtung Lager bewegt.
Der Trosswagen bewegt sich von alleine. Die Helden miissen
keine Stunden aufbringen, um ihn voranzutreiben. Der Tross
kann nur auf Feldern der Zwergenstrafie und der Briicke (Feld-
zahlen mit Unterstrich) bewegt werden. Erreicht er eine der
beiden Schluchten, bleibt er solange davor stehen, bis eine
Briicke iiber die jeweilige Schlucht gebaut wurde.

mehrere tiefe Schluchten fiihrt. Und die Briicken dariiber sind
zerstort. Hiniiber zu kommen, diirfte schwierig werden.**

Die Andori auf dem Wagen schienen nach diesen Worten em
wenig die Hoﬁhung zu verlieren. Offenbar war ihnen d‘ ies nicht
bekannt | gewesen ., Was sollen wir dann tun? Ein Umweg‘wdrde
zu lange dauern. Die Menschen im Lager werden vej ;
wenn wir ihnen ni recht bald die Vorrdte /
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. Ihr wisst aber sicher, dass der Weg bis zur Winterburg iiber :
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Legt je einen 2er-Holzstamm auf die Felder 220 und 256, und
je einen der-Holzstamm auf die Felder 235 und 246

Aufgabe:
Um die Briicke zwnschen den Feldern 205 und )
muss Holz im Wert von 4 auf dem Feld 205 abge‘legfzvgtden
Holzstﬁmm‘e,werden auf die Stirkepunkteleiste der Heldentafel
gelegt - und zwar so, dass sie links neben den Holzstein passen,
der die Stirkepunkte anzeigt.

Ein Held kann mehrere Stimme gleichzeitig tragen, wenn alle
diese Stimme links neben den Holzstein auf seiner Stiirke-
punkteleiste passen.

Sobald Holz im Wert von 4 auf dem Feld 205 abgelegt wurde,
wird die Briicke auf die Schlucht zwischen die Felder 205 und
207 gelegt.

Legt ein Sternchen auf das Feld 207. Wenn der Trosswagen <
dieses Feld erreicht, wird die Legendenkarte ,,In letzter ‘}','
Sekunde aufgedeckt und vorgelesen.

S Wer,m ihr mbchtet kérmt ihr einen Teil des nges mzt uns
ztehen s memte einer der Andori zu dem HeIden . Ein wemg

demTr,(')sé;vagen 1
abgeben.

Schon als der Tross die Briicke betrat, dchzte und knarrte sie,
dass es den Andori schaurig iiber den Riicken Itq' Sie alle
hofften, dass sie halten wiirde, bis sie das ane
Schlucht erreichten. Doch bereits nach der Hil
merkten sie, dass die schnell zusammengezimmerte Briick
Gewicht des Wagens nicht mehr lange standhalten w
Die Andori spornten ihre Pferde immer weiter an, der Wagen
beschleunigte, und gleichzeitig brachen die ersten Bohlen hinter
dem Tross zusammen. Die Briicke loste sich auf, je weiter der
Tross vorriickte. Gliicklicherweise schaffte es der Wagen, das
Ende der Schlucht zu erreichen, bevor die Briicke in sich zu-
sammenbrach und in Einzelteilen in die Schlucht hinabstiirzte.

Entfernt das Sternchen von Feld 207 und legt es auf das Feld
210. Nehmt die Briicke vom Spielfeld und legt sie neben den
Spielplan. Nun kann es sein, dass sich Kreaturen vor der

Schlucht ,,stauen* und nicht mehr bei Sonnenaufgang bewegt
werden, da sie die Schlucht nicht iiberqueren kénnen.

S Y S e .

., Bei der ndchsten Schlucht sollten wir aber lteber etwas mehr
Holz beschaffen*, schlug einer der Andori vor, als dxe gelden
den Wagen nach der Schluchtiiberquerung ein- wextez"es Mal

aufsuchten. ,, Das dauert zwar linger, aber wir wol icht
rxsldbren, bei umeremmﬁchsten Versuch abzggtﬂr




Der Trosswagen erreichte das Lager. Die Menschen kamen ihm
entgegen, eine unglaubliche Erleichterung machte sich auf ihren
Gesichtern breit. Mit den Vorrdten kehrte auch die Hoffnung
zuriick. Aber noch waren sie nicht in Sicherheit ;_Kl:eatw‘en und
der gefiirchtete Greim streifien immer noch du '
und bedrohten sie. Aber nun waren die Bewohner des;'& gers
stark genug, sich gegen sie zu verteidigen. ¥

Jedes Bauernplittchen, das mit dem Trosswagen das Lager
erreicht, darf nun auf die Karte ,,Die Goldenen Schilde* gelegt
werden und dient nun als weiterer Schild. Das heiBt, dass ab
sofort eine oder mehrere Kreaturen zusitzlich das Lager
betreten diirfen.

Nehmt nun den Markierungsring von der Erzéhlerfigur und das
Sternchen und den Trosswagen vom Feld 210 vom Spielplan.

Der Greim fliegt ab jetzt keine weiteren Angriffe mehr und
bleibt auf dem Feld 248 stehen. Entfernt die Karte ,,Angriff des
Greims*“ von der Legendenleiste, sofern der Erziihler mch’t'
schon bereits den Buchstaben ,,k* erreicht hat. (In dlcsem Fall
kommt sne ebenfalls aus dem Spiel.)

Der Greim stiirzte auf den Trosswagen zu, seine Klauen aus-
gestreckt, sein vor Zihnen starrendes Maul weit aufgerxssen

Stellt die Figur des Greims auf das Feld des T&swagens
Der Greim greift den Trosswagen eine Kampfnﬁde
Befindet sich zu diesem Zeitpunkt kein Held beim Tross S0
totet er bei dem Angriff zwei Andori. Zwei der vorhandenen
Bauernplittchen beim Wagen werden nun vom Spielplan
entfernt. Befindet sich kein Bauernplittchen mehr beim
Trosswagen, ist die Legende sofort verloren.

Der Greim wird anschlieBend auf das Feld 248 gestellt. -

Steht nun mindestens ein Held auf dem Feld des Trosswagens,
so kann der Held versuchen, den Greim abzuwehren.

Lest in diesem Fall weiter auf der Legendenkarte

»Kampf mit dem Greim 1.

Legt nach jedem Angriff die Legendenkarte ,, Angriff des
Greims* 2 Buchstaben weiter auf der Legendenleiste (nﬁéh
dem ersten Angriff wiirde der Pfeil auf der Karte nun auf den
Buchstaben ,.e* deuten). Dies zeigt den néchsten Moment an,
wo er ‘den Tross ein weiteres Mal bedroht.

HmWﬂs: Errelcht derBrzﬂhler einen Buchsggben, b i dgm der



Die Helden miissen bei jedem Angriff auf den Trosswagen ledig-
lich eine Kampfrunde gegen den Greim gewinnen und dazu
einen gleich hohen oder héheren Kampfwert als der Greim
erzielen, um ihn abzuwehren. Er fliegt jeweils nu V
Angriff. Der Greim wiirfelt immer mit 2 groBen grauen
Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden addiert. ;

Seine Stirkepunkte richten sich danach, wie oft seine Angriffe
abgewehrt werden. Bei seinem ersten Angriff besitzt er

2 Stirkepunkte. Legt ein Sternchen iiber dle 2 auf der Stérke-
punkteanzeige der Kreaturen.

Nach jedem mlssgluckten Angriff wird das Sternchen um

ein Feld nach rechts geschoben, um zu zeigen, dass der Greim
mit zunehmender Dauer immer wiitender in seinen Attacken
wird.

Gelingt dem Greim sein Angriff, totet er einen der Andori beim
Trosswagen und eines der Bauernplittchen wird vom Feld des
Trosswagens entfernt. Sollte kein Bauernplittchen mehr belm
Tross liegen, ist die Legende sofort verloren.

Bei einem erfolgreichen Angriff des Greims verlieren (!1;
Helden keine Willenspunkte, auch wenn sie emen genngeren
Wert als der Greim emelt haben.

Held’en mussen <eir

2 Spielern 20, bei 3 Spielern 26 und bei 4 Spielern 30
Stirkepunkte und er wiirfelt immer mit 2 grofien grauen
Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden addlert«w'

Der Greim kann nur mit dem vollstiindigen Schwerﬁbgsn
werden, das heifit mit »Schwertgriff* und ,,Schwertklmge“

Die Helden erhalten durch den Einsatz des Schwerts die 5
zusitzlichen Stirkepunkte, allerdings nur in der ersten Kampf-
runde. Im folgenden konnen die Helden die Waffe zwar weiter-
hin einsetzen, erhalten aber nicht mehr den aingegebeneri Bonus.

Die iibrigen ,,Alten Waffen* konnen gegen den Greim emge-
setzt werden




Der Held hatte die Winterburg erreicht. Grof$ und grau ragte sie
in den Himmel. Es war gespenstisch still.
Bevor er sich auf die Suche nach der Alten Waffe machen
konnte, erschien mit einem Mal ein kahlkipfiger Zwerg
zwischen den Mauern, den der Held sofort wzede%rkaqme
Radan! ,, Was tust du hier?“ fragte der Held. #
., Euch helfen, was denn sonst? * antwortete der Zwerg ,,Die
Vorgiinge der letzten Zeit sind auch uns hier im Grauen
Gebirge nicht verborgen geblieben. Die Dunkle Schwester,
nach der ihr sucht, war fiir eine Weile hier, aber nun ist sie
weiter nach Krahd gereist. Ich weiss nicht, ob sie den Gegen-
stand ihrer Macht bereits gefunden hat, aber wahrscheinlich
hditten wir es gemerkt, wenn dem so wiire.
Was mir viel eher Sorgen macht, ist, dass hier im Gebirge keine
Skelette umherstreifen, wie es sonst oftmals der Fall ist. Ich
fiirchte, dass sie der Dunklen Schwester nach Krahd gefolgt
sind. Und wer weifs, wem sie dort noch alles iiber den Weg
gelaufen ist, der sich ihr angeschlossen hat.
Ich werde schon einmal vorgehen und mich in Krahd etWas
umsehen. Wenn ihr dann kommt, kann ich euch vielleicht
néheres berichten. Hier!* Radan warf dem Helden etwas zu.
.. Danach sucht ihr doch, nicht wahr? Viel Gliick!**
Dann verabschiedete er sich von ihm und verlzeﬁ die Winter-
burg.

., Eine der Alten Waffen ist im Héhlensystem verschwunden!
hatte Jorn bei ihrer letzten Begegnung zu ihnen gesagt.

Daran musste der Held denken, als er vor dem dunklen Eingang
stand. Daher gab es auch keine andere Moghch}ezt als sich
hineinzuwagen und die Waffe zu finden. £

Der Held umklammerte seine eigene Waffe fester und beirat die
Héhle. Schon nach wenigen Schritten spiirte er die Anwesen-
heit einer nicht allzu fernen Bedrohung und ihm war klar, dass
er hier unten nicht alleine durch die finsteren Gdnge zog.
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Ein Held, der einen Hohlenwicht aktiviert hat, lisst dieses |
Hohlenplittchen auf dem Feld liegen. Um sich zu befreien, :
muss er in einer Kampfrunde den darauf abgebildeten Wert :
iibertreffen. Bei Gleichstand oder einem niedrigeren Kampf- |
wert geschieht nichts. :
So lange der Held den Hohlenwicht nicht besiegt hat, kanner |
die Aktion ,,Laufen* nicht mehr wihlen. - :
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Andere Helden diirfen zu ihm kommen und mit ihm gemeinsam
kampfen, um ihn zu befreien. Der gefangene Held muss aber
mitkédmpfen.

Der Hohlenwicht hilt nur diesen einen Helden fest.

Fiir den ersten besiegten Hohlenwicht erhilt der gefangene
Held verdeckt eine der verbliebenen ,,Alten Waﬁ'en“ die er
umdrehen und agf eines seiner kleinen Ablagefelder legen kann.
Der Erzihler mt weiter. Das besl.qgte ‘Hohle -
plattchen kommt aus dem Spiel und ein niues Hb
wird sofort aktiviert.

Ein zweiter Htshlenl@__ght;gib




Der Held sah den Krahder, einen alten Kriegsherren, inmitten
einer Sammlung aus alten Waffen und Bannern herumsitzen und
seine Habe sortieren. Es war schwer zu erkennen, ob dies alles
Trophdien aus seinen Kcdmpfen waren oder von Pliine rangen
stammte. Eines war jedoch klar: so liebevoll er ’Ws i
Habseligkeiten umging, konnte er nur auf’ kampfensehgm Wege
davon getrennt werden.

Auf den ersten Blick konnte der Held keine der Alten Waffen
erkennen, aber bei all den Trophdien, die der Krahder bei sich
trug, musste einfach etwas dabei sein, was den Helden niitzen
wiirde.

Der Krahder besitzt folgende Kampfwerte:
14 Stiirkepunkte und 10 Willenspunkte. Er wiirfelt i immer
mit drei roten Wiirfeln. Gleiche Wiirfelwerte werden addiert.

Wenn die Helden den Krahder besiegen, erhalten sie die ,,Alte
Waffe®. Diese kann auch erst jetzt umgedreht werden, mcht vor
dem Kampf.

Weiterhin erhalten sie entweder 1 Stirkepunkt oder 8 Willens-
punkte. AuBerdem finden sie neben allerlei altem Plunder auch
noch etwas Brauchbares in Form eines beliebigen Gegenstandes
von der Ausriistungstafel (auBer dem Sternkraut und ﬂem
Trank der Hexe) : ’

Mit einem Mal tauchte vor dem Helden ein undeutlicher
Schemen im Nebel auf, und vorsichtig néherte er sich ihm.
Recht schnell erkannte der Held, dass er vor einzelnen
Wargor stand, der sich iiber eine auf dem Erdb liegende,
menschliche Leiche in einer Riistung gebeugt ha?ﬁﬂ rer
noch weiter reagieren konnte, richtete sich die Kreatu‘r quf
wandite sich dem Helden zu und starrte ihn angrszs'lusﬁg an.
Ein vor Blut triefendes Maul mit grofien Reif3ziihnen dffnete
sich. Dem Wargor geliistete es nach frischer Nahrung.

Sobald ein Held einen der Wargors im Nebel aktiviert, wird eine
der verbliebenen ,,Alte Waffen* verdeckt dazu gelegt.

Markiert den Wargor mit einem Sternchen. Er bewegt sich bei
Sonnenaufgang nicht und wird von anderen Kreaturen tiber-
sprungen.

Um die Waffe zu erhalten, muss der Wargor besiegt werden.
Ein am Kampf beteiligter Held erhilt nach einem Sieg aufler-
dem auch noch die iibliche Belohnung (3 Wlllenspunkte), und
die Kreatur wird auf Feld 200 gestellt.




Einsam und majestdtisch ragte der Konigsturm in den Himmel.
Das goldene Band unter seiner Spitze glénzte im Sonnenlicht
und verlieh dem Bauwerk etwas wahrlich Erhaber es. Doch

Sitz groﬁer Zwergenkbmge war, hatte die geﬁirchtete A edro-
hung der Bergbewohner  ihr Nest errichtet. Und nur hier, das
war den Helden klar, wiirden sie sich ihm zum Kampf stellen
konnen.

Dies ist das Nest des Greims. Nur an diesem Ort konnen die
Helden ihn endgiiltig besiegen.

chhtlg,  Sobald die Helden den Konigsturm betreten, konnen
sie ihn nur verlassen, wenn sie den Greim besiegt haben.

Hmwezs Die ,,Alte Waffe* auf dem Feld 248 kann vor dem
Kampf aufgedéckt werden. 7

Lest jetzt Weiter auf der Legendenkarte
»Kampf mit dem Greim 2.

Die Agren schaffien es, die Quellen wieder fliefien zu lassen.
Frisch und klar sprudelte das Wasser aus den FeIsen heraus

-3y

Nehmt die eventuell noch auf Feld 229 verbliel
plittchen vom Spielfeld. Legt anschlieBend alle
plittchen mit der grauen Seite nach oben auf die Feld%i”
251 und 265 und deckt sie auf.

Entfernt das rote X vom Quellensymbol auf dem Sonnenauf-
gang-Feld. Von nun an wird bei Sonnenaufgang jede getrun-
kene Quelle wieder aufgefrischt. *

Hinweis: Kheelas Wassergeist kann nun seine Fahigkeit wieder
uneingeschrinkt einsetzen.

Wiehtié:"Sollte der Trosswagen das Lager noch nicht erreicht
haben, so wird die Karte ,,Angriff des Greims* von nun an nicht
mehr auf der Legendenleiste nach oben geriickt. Bei ,.k* ﬂlegt
er somit semen letzten Angriff. 7




Nachdem er lange Jahre sein im Schwarzen Archiv der
Bewahrer erworbenes Wissen dazu genutzt hatte, seine Feinde
vor einem Kampf zu schwéchen, was ihm allerdings nur wenig
Ansehen eingebracht hatte, beschloss Arbon, dass es nun an der
Zeit wiire, sich auch Gedanken iiber das Gegenteil zu @achen.
In einem heroischen Kampf eine Kreatur zu besiegen, die
stérker wdre, als man sie bislang kannte, wiirde ihm den Ruhm
einbringen, den Andor ihn nach seinen bisherigen Taten noch
schuldete.

Arbon kann den Holzstein fiir die Stirkepunkte der Kreaturen
anstatt nach links auch um ein Feld nach rechts verschieben.
Nach einem Kampf erhilt er dafiir dann die entsprechend
hohere Belohnung. Sollte es dabei zwei mogliche Belohnungen
geben, so erhilt er beide.

Trolls bringt zum Beispiel eine Belohnung von 10 Wlllens-
punkten und 2 Stirkepunkten ein.

Die Sonderfihigkeit kann auf alle ,,gewohnlichen* K;e:;niren,
also Wargors, Skelette, Bergskrale und Trolle, arigeWanilt“.
werden, nicht auf Endgegner oder Krahder.

Hinweis: Fiir einen ,,stérkeren Troll* gibt es eine Belohnung
von 3 Stﬁrkepunkten und 12 Wlllenspunkten
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Ein Sieg iiber einen Bergskral mit den Kampfwerten eines :
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Fern der Heimat vermisste der Tarus die Insel im hadrischen
Meer. Soviele Meilen lagen nun zwischen ihm und Sturmtal.

In Gedanken rief Bragor sich immer wieder die Erinnerungen
an die schiumenden Wogen ins Geddchtnis, die ‘an das von
steilen Klippen umséumte Ufer brandete, an die Aufstiege und
den herrlichen Blick von den Gipfeln des Mowenbergs und des
Kahlbergs aus und an die vertraute Gemeinschafft, die
zwischen den Taren herrschte, und das verschaffte ihm immerzu
neue Kraft. Je mehr er sich bei seinen kommenden Aufgaben
anstrengte, um so eher wiirden sie bewdiltigt werden, und das
brachte ihn seiner Riickkehr auf die Insel jedes Mal einen
Schritt niher.

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

I

|

|

|

|

|
Bragor kann seine Fahigkeit auch bei den Quellen im Grauen :
Gebirge und in Krahd verwenden. :
Verfiigt er iiber mindestens 15 Willenspunkte, erhilt er bei einer |
Quelle 1 Stirkepunkt statt der iiblichen Willenspunkte, unab- :
hiingig davon, wieviele Willenspunkte er bei der Jewelllgen |
Quelle erhalten wiirde. :
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Fiir 2 Stunden auf der Tagesleiste kann Bragor seine Kraft
stirken. Dann kann er seine Willenspunkte auf den Wert 14
erhdhen. Dies kann er auch mehrmals am Tag machen, sofern er
noch geniigend Stunden auf der Tagesleiste zur Verﬁggu,igg hat.




Der Fiihrtenleser war bereits schon dfter durch die Wiilder des
Grauen Gebirges gezogen und hatte sich eingehend mit der
hier anzutreffenden Natur beschiiftigt. Sein hier erworbenes
Wissen nutzte Fenn, um seine Gegenstiinde auch auf andere
Weise zu verwenden. Und seinem Raben Morar %ch{g,er bei,
fiir ihn auf die Suche nach der hier so wichtigen Nahfungzu
gehen.
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Fenn kann seine Gegenstéinde nach wie vor jeden Tag 1x nutzen. :
Ab jetzt erhalten die Gegenstéinde aber auch noch eine zweite |
Fihigkeit. Diese kann Fenn einmal im Spiel nutzen. Nach dem :
Einsatz der neuen Fihigkeit wird der jeweilige Gegenstand an- |
schliefiend abgelegt. :
Rabe: Fenn kann den Raben ausschicken, um ein einzelnes |
Sternkraut zu sammeln. Der Rabe fliegt zu einem beliebigen :
Feld mit einem ungepfliickten Sternkraut und bringt dies zu |
Fenn. |
Der Rabe kann wie gewohnt Nebelplittchen aufdecken, aller- :
dings keine Hohlenplittchen oder ,,Alte Waften®. 5 :
Messer: Fenn kann mit dem Messer eine Falle bauen, s9bald er |
auf einem Feld mit einer Kreatur steht. Diese Kreatur wird mit :
einem Sternchen markiert und bewegt sich beim néichsten |
Sonnenaufgang nicht. Anschliefend wird das Stemchen entfernt :
und die Kreatur kann wie gewohnt bewegt werden. |
Honr F enn kann da Hom blasen, um den Helden ut zuzu- :
; |
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moglichkeiten und kosten

Die Hiiterin der Flusslande wusste um die erfrischende Wir-
kung, welche den kiihlen Quellen im Grauen Gebirge inne-
wohnte. In Begleitung des Wassergeistes Vara, mit deren Hilfe
sie gemeinsam schon viel fiir das Wohl des Langgs und seiner
Bewohner getan hatte, forschte Kheela nach einer M chkeit,
die Quellen fiir jeden, der von ihr trinken wollte, zu emqr wohl-
tuenden Stéirkung zu machen. Es dauerte nicht lange, ‘bis ihr
dies gelang.

Wenn der Wassergeist auf einem Feld mit einem Quellen-
pléttchen steht, kann Kheela ihn fiir eine Stunde auf der Tages-
leiste dazu bringen, der Quelle heilende Krifte zu geben. Legt
dazu ein Sternchen auf die Quelle. Ein Held, der von dieser
Quelle trinkt, erhilt neben den angezeigten Willenspunkten
einen zusiitzlichen, dauerhaften Stiirkepunkt.

Auflerdem kann der Geist eine an diesem Tag getrunkene
Quelle wieder auffrischen, was Kheela ebenfalls eine Stunde |
auf der Tagesleiste kostet. In diesem Fall wird allerdings kein
Sternchen auf die Quelle gelegt und auch kein zusﬂtzhéher
Stiirkepunkt erhalten.

AnschlieBend wird (in beiden Fillen) der Wassergexst auf das
Feld mit der Quelle gelegt, zum Zeichen, dass er an diesem
Tag bereits fiir die Auffrischung oder die Stirkung verwendet
wurde an zum Ende - des Tages kann ihn dle Hﬁtenn auch nicht



