Fithrt zuerst die A—n;veisu_n.germf der Checkliste aus. Den |
Helden Ijsdur/Ijsdora konnt ihr in dieser Legende nicht
auswahlen. Nehmt zusétzlich die Ereigniskarten 18, 21 und

27 aus dem Stapel. ;

Anschliessend legt ihr zusétzlich folgendes Mate.ria]_,b'_'ereit:
- Die Bewahrer, die Hexe, die Schildzwerge, Siantari, drei

Vorboten T firbaks
\ ' Ny 13 Apfelniisse, 19 Baumstdmme (12*2er, 6*4er, 1*6er), 8
W,des Winters = Schattenplattchen, ein Uberstundenplattchen 4, ein
e T A9 : Eiskristallplattchen, ein Eisblitz, 8 Schneeplattchen,

|

|

|

|

|

Schlange, ein Pergament, ein Erdplattchen, ein I

Edelstein, eine Rietgrasbliite, einen Knochenhelm, ein

14er Lichtplattchen, 6 Runensteine, 4 3- |

Willenspunkteplattchen, 1 2-Willenspunktequelle, 1 |
Nordbrunnen "Trinkschlauch”, 2 Quellen 1

"4Willenspunkte+1gold" "1W1llenspunkt+2Gold" ‘ |
Feuerplattchen mit Rauch, 10 Bauern, 2er und 5er

Gerdllplattchen und das Briickeplittchen Feld 73 : I

Verdeckt und gemischt: 10 Nordnebelplattchen (4*- |
3 Wﬂlenspunkt& 4*Gor, 2*Gold.) S % '_“.' o

- 4 S I

I

I

ere Vorbercitiiton, . LR |

Weitere Vorbereitungen:
- Stellt Gors auf die Felder 15, 30, 43, 53 Skrale auf |
17, 29, 41, 46, Trolle auf 40, 52, 5.7 65 und
Wardraks auf 67 und 70. % |
-

- Legt eine gelbe Rune offen auf Feld 18. In dieser |
Legende kann diese Rune nicht aufgesammelt werden.
Ein Held, der alle drei verschiedenen Runen tragt, |
kann in dieser Legende keinen schwarzen Wiirfel
einsetzen. |
- Legt die beiden Feuerpldttchen auf die Brucken |
zwischen den Feldern 38 und 39 und 16 und 48. Legt
ein rotes X auf die Briicke zwischen den Felder 46 und
47.Tm Gegensatz zu den Helden konnen die Kreaturen
diese Briicken dennoch tiberqueren. R |
- Erwiirfelt mit einem roten Wirfel die Stelle der
Pfeilkarte und legt sie mit dem Pfeil zu diesem l
Buchstaben dazu. ; |
I

Nachdem die Brunnen, wihrend dem Aufbaa Am%»rs,,
verszegten haben dze,Angéorz weitere Brunnen,gebuw Meres
er noch, deuzyn;
‘andere ungeﬁi‘rhnhch
werden. Unthdessen ﬂoss auch la

den alten Brunnen. i

_—




Legtd_i-e V\-fi_l-lzns;)-u-nktpﬂtcﬁe?l-auf—die Brunnenfelder und |
nehmt dort die Brunnen weg. Wenn ihr einen solchen |
Brunnen jetzt leert, legt ihr das Wlllenspunktplattchen auf
das Sonnenaufgangfeld. Wenn bei Sonnena gang die I
Brunnen gefiillt werden, werden die Willens attchen
wieder auf die freien Sechseckfelder verteilt. Legt zudem je
einen Brunnen auf 13 und 60, den Nordbrunnen auf 15, die
2- Willenspunktequelle auf 28, die Quelle

4Willenspunkte+1 Gold auf 37 und die Quelle mit 1
Willenspunkt+2 Gold 69. %

diisterer und unberechenbarer.

Legt ein Schattenpléttchen auf Feld 48. Legt je ein
Schattenplattchen auf I und K der Legendenleiste. Erwurfelt
mit einem roten Wiirfel die restlichen finf o |
Schattenpléttchen auf die Legendenleiste. Wenn der
Erzahler diesen Buchstaben erreicht, wird mit einem roten l
|

Mit dem Anfang des Wintereinbruches wurden einige Orte I

|

(10er) und einem Heldenwiirfel (1er) die PQSltlon der
Schattenplattchen erwurfelt Wenn eln-Had selnen Zug auf

aus dem px_él,
anderen ausgeﬁl.hrt
Brunnenplattchen,

Nachdem die Helden die Arbaks mithilfe von Rgl’;a in ihre
Biume zuriickgescheucht hatten, waren die Arbaks wieder
ruhiger. Sie griffen jedoch manchmal immer noch
Menschen aus ihren Biaumen heraus an. & I
S . *
Stellt Arbaks auf 48 und 63. In dieser Legende wird die I
Bewegung des Helden erst unterbrochen, wenn er das Feld
eines Arbaks betritt, dann verliert der Held einen |
Willenspunkt und kann seine Aktion weiterfithren. Ein
Held darf durch das Betreten eines Feldes mit einem I
Arbak nicht auf null Willenspunkte fallen. I
|
I
l
I
|

Die Helden suchten Rekas Rat. Sie wollten wissen, warum
die Arbaks manchmal immer noch Menschen angriffen.

Die Helden miissen die Hexe finden, bevor der Erzahler
Feld H auf der Legendenleiste erreicht. Lest dann die Karte
"Rekas Magieckunde".

Durch die nahende Winterskilte stieg vermehrt Ngbel auf
Vor ullem :m sudlzchen Wald war der Nebel besomf el s

Lest jetzt weiter auf Lege ,' nkarte A5. .

e s |



Legt die Nordnebelplattchen auf die Felder 19, 20, 21, 22,
23,24, 25,27, 31 und 34. -

Legt Bauernplittchen auf 33, 36 und 64. il, L
s

Die stirkeren Herbstwinde, die in den letzten nge\g‘i".'
wiiteten, wehten viel Holz von den Biumen. Das kam den
Helden beim Aufbau Andors sehr gelegen.

I
I
I
|
Legt Holzstamme im Wert von zwei auf 47, 49 bis 56 und I
erwiirfelt mit dem Pyramidenwiirfel auf welches Feld im
stidlichen Wald kein Holzstamm gelegt wird, indem ihr 21 I
zum Wirfelwert addiert. Legt die Holzstimme mit dem
Wert vier auf die Felder 51 bis 56 und den lingsten I
Baumstamm auf die Zwergeneiche (Feld 39). Um Holz l
aufzunehmen, muss hinter dem Stirkepunktewtirfel genug
Platz fiir den Baumstamm sein. Beispiel: Thorn hat 5 |
Starkepunkte. Jetzt kann er einen 4er- Baumstamm oder bis
zu 2 2er Baumstamme tragen. % AT l
|
I
I
|

W

Legt je einen Roteisenstein verdeckt auf die Felder 66, 67,
68, 69 und vier Roteisensteine auf Feld sieben. Wenn ein
Held ein Feld mit einem Roteisenstein betritt, wird er
aufgedeckt. Man kann einen Roteisenstein at ch von l
einem benachbarten Feld mit einem Fernrohr aufdecken.
Wenn ein Held auf einem Feld mit einem Roteisenstein I
steht, kann er die Aktion kimpfen fithr eine Stunde auf
der Tagesleiste ausfithren. Wenn sein Kampfwert den I
Wert auf dem Roteisensteinpléttchen erreicht oder
tbertrifft, darf er das Plattchen eisammeln. Auf Feld 70 I
darf der Held vor seinem Wiirfelwurf wahlen, welche
Plattchen er bekdmpfen will. I
|
|

Siantari kehrte gegen den Winterbeginn wieder zuriick,
jetzt aber um den Helden zu helfen. Auch wenn die Helden
wussten, dass ihre Diamonische Magie auch viel Unhézl
anrichten kann, so schlossen sie die Moglichkeit mcbt aus,
dass Siantari ihnen eine Hilfe sein konnte. P,

|
|
|
|
|
|
a il



Stellt Siantari auf Feld 7 und legt den Elsknsta]l mit der
blauen Seite nach oben auf das Sonnenaufgangf’ld Thr |
konnt Siantari fiir eine Stunde auf der Tageslelste bis zu
vier Felder weit bewegen. Wenn der Elskrlsta;l die blaue |
Seite zeigt, kann jederzeit eine Eisbriicke von ﬁamm
Feld aus gebaut werden. Dann wird der Eiskristall auf die l
e orange Seite gedreht und mit dem schwarzen
Vorboten ’ ] Punktewiirfel gewiirfelt. Legt dann entsprechend |
N o H ey Schneeplattchen in folgender Reihenfolge auf die Felder
’j%yges W1nters~ : 14, 36, 6, 53, 43, 61, 19 und 23. Wenn ein Held auf ein Feld l
' ¥ y mit einem Schneepléttchen lduft, wird er zuerst auf das
. e e Schneeplattchen gestellt. Von einem Schneepléttchen aus I
‘ ' kann ein Held nicht kdmpfen und nicht mit Helden oder I
Gegenstanden auf dem Feld interagieren. Fiir eine Stunde
kann er auf das Feld laufen (auch anschliessend an das I
Betreten des Schneeplattchens. s
Wenn bei Sonnenaufgang der Eiskristall auf der orapgen |
Seite liegt, wird mit einem roten Wiirfel gewiirfelt und der l
Eiskristall auf die entsprechende Stunde der Tagesleiste
gelegt. Sobald der erste Zeitstein (Nicht das Sternchen) |
diese Stungle erreicht, w1rd der Eisblitz und der Elsknsta.ll
ang kem I

-

Lest jetzt weiter auf Legeﬁdenkarté A8 J

Seit dem Angriff des Drachen konnten die Helden den
Andori zwar helfen, die Bauernhife aufzubauen aber die
Taverne, die Burg und der Turm sind immer noch
beschdidigt. Die Helden hatten in den letzten %fn genug
zu tun. Jetzt aber wollten sie den Andori helfen omte fiir
den Winter zu sammeln. Die Lager, in denen die .
Wintervorrite gelagert wurden, hatte der Drache auch
zerstort.

=
|
I
|
|
Aufgabe: Sammelt genug Nahrung in Form von l
Apfelniissen fiir die Andori. Wenn ein Held auf l
einem Waldfeld steht, kann er die neue Aktion
"Nahrung sammeln" wahlen. Fiir eine Stunde auf der |
Tagesleiste kann, er mit einem roten Wiirfel wiirfeln.
Bei einer 1 erhalt der Held eine Apfelnuss, bei einer 2 I
erhélt der Held zwei Apfelniisse, bei einer 3 oder 4
passiert nichts, bei einer 5 verliert der Held 1 '
willenspunkt und bei einer 6 wiirfelt er noch einmal. |
Thr misst bei 2 Helden 9, bei 3 Helden 11 und bei 4
Helden 13 Apfelniisse in den Lagemunterbtmgen I
Sobalgl enug Nahrung in den Speichern ist v{i‘{dder I
|
l

Wr&e’@t Lestdm}ﬂl}.e}ge 5

 Lest jetzt die *«

Lest dann weiter auf Legendenkarte A9.




Die Tage wurden kdlter und diisterer und maWner
verlor bei Mittag den Mut. .

-

Legt das Uberstundenplittchen 4.Stunde a;kv‘ierte
Feld auf der Tagesleiste. Die vierte Stunde kot @et‘zt

einen Willenspunkt. Sie kann nicht ubersprungerﬁ"
werden.

Als die Andori wieder angefangen haben den freien Markt
aufzubauen stiegen die Preise. .

Alles auf dem freien Markt (Feld 18) kostet ab Jetzt drel
statt zwegGold

Die Bewahrer und die Zwerge boten ihre Hilfe an.

»
Entscheidet wessen Hilfe ihr annehmen wollt. Die d‘fé'.
Bewahrer haben im Kampf drei Starkepunkte, kampfen
auch von einem Benachbarten Feld, und konnenﬂpm.
Stunde auf der Tageslelste bis zu dre1 F elde‘r weit | bewegt-

Sie alle suchten frische Beute. b

N "
Stellt einen Gor auf Feld 40, einen Skral au%@‘S und
einen Troll auf Feld 41. Wiirfelt mit einem rot e :wfel:
bei einer 1, 2 oder 3 stellt ihr einen Gor auf Feld &,’Q‘}‘éei
einer 4, 5 oder 6 stellt ihr einen Gor auf Feld 35.



Wenn ihr die Hexe bis jetzt noch nicht gefundg habt, ist
die Legende sofort verloren.

Ein Bewahrer des wachsamen Waldes erreichte einen
Helden: “Die Hexe wurde von einem Troll en mir
haben zwar probiert ihn davon abzuhalten, aber wir

konnten ihn weder besiegen noch ernsthaft verletzen Er
war in Richtung Osten unterwegs.

I

I

|

I

Stellt die Hexe und einen Troll auf den verlassenen Turm I

(Feld 83). Legt die Schlange und einen Schild und den_ I
schwarzen Zeitstein dazu. Sobald ein Held Feld 83 betritt,

wird der schwarze Zeitstein auf das Sonnenaufgangfeld |
gelegt. Er kann wie das Sternchen gebraucht werden, bis

auf das der Zeitstein, wenn die Brunnen aufgefrischt - I

werden, auf das Sonnenaufgangfeld gelegt wird. i I
)

Ein Held, der die Schlange trigt, kann sich nach cinem |

erfolgrelchen Kampf gegen einen Roteisenstein direkt auf

ein angrenzendes Feld mit einem nicht abgebau@g' ' I

Rote'lse&%ﬁx& bewe en ...ohne'gir;}e"Stund',"e u bga che I

I

I

_______ B 1

Um die Gebiude wieder aufzubauen haben die Andori
lauter loses Gestein von den Berghdngen weggeschleppt. In
der Nihe des verlassenen Turmes kamen sti%iner
Briicke zum Vorschein. Sie fiithrten wohl direk Q@Berg
und von da aus vielleicht in den verlassenen Turm.

Legt die Briicke (Feld 73) so auf den Spielplan, dass sie die I
Felder 65 und 83 verbindet und deckt die Zahl 73 mit

einem roten X ab. Legt ein 5er und ein 6er Gerollplattchen I
auf die Briicke (Feld 73). Geroll kann in dieser Legende I
wie gewdhnlich abgebaut werden. Sobald die Briicke frei
gelegt ist, konnt ihr von Feld 65 mit einer Stunde auf Feld
83 laufen und von Feld 83 ganz gewéhnlich mit der Hexe
interagieren. '

|
|
|
|
|
|
|
|
o




Aufgabe: Findet die Hexe bevor der BH
Buchstaben H erreicht. ;

-Gen ahrung muss in den speichern hegen ]
-und die Burg muss verteidigt werden
b | -

¥ v
-

N

.

Legt ein Sternchen auf das Sonnenaufgangfeld'%le Helde{£ -
konnen dieses Sternchen wie einen Zeitstein brauchmi.Es
wird ]etie fucht von der Tagesleiste entfernt. Es gibt den

be d’

I
Legendenziel: 3 Foa . ‘:'. I
ol
¢
I




Ein Held kann ab jetzt bei Garz fiir zwei Gold mit einem

roten Wiirfel wiirfeln. Bei einer ... ' |

1) ...erhdlt der Held einen Edelstein. Der Held kann |
einen Edelstein auf jedem begehbaren Fefd auf dem
seine Bewegung endet, ablegen. Wenn ein Edelstein |
benachbart zu einer Kreatur liegt, lauft sie bei
Sonnenaufgang nicht entlang des Pfeils, sondern auf |
das Feld mit dem Edelstein. Der Edelstein kommt
dann sofort aus dem Spiel. I

2) ...erhdlt der Held eine Rietgrasbliite. Wenn er auf ein |
Feld mit einem Arbak lduft oder beim Vorbeigehen, |
kann er sie abgeben. Der Held verliert dann keinen
Willenspunkt aber erhilt einen Starkepunkt. Die |
Rietgrasbliite kommt dann aus dem Spiel und der |
Arbak wird bis zum néchsten Sonnenaufgang

hingelegt. : I I

3) ...erhilt der Held den Knochenhelm mit der rbten |
‘ ’Se;te nach oben. Ein Held, der den Knoche |

: gewonnenen Kampﬁrunde,b der er
. Zwei Wﬂlenspunkff %4

Hexe wird jetzt auf das Feld gestellt, auf dem das
Nebelplitichen ,Hexe aufgedeckt wurde.
T,

|
5
Die Hexe begriisste den Helden freudig und e;'lémdigte sich I
itber die Geschehnisse der letzten Tage. Der Held erzihlte, I
dass die Arbaks immer noch hie und da einen Menschen aus
seinem Baum angegriffen haben. Es wurde aber niemand |
ernsthaft verletzt. Die Burg wurde durch den Drachen
geschwicht und nun greifen viele hungrige Kreaturen die I
Burg an wir miissen sie verteidigen. ,,Gegen die Arbaks kann
ich nichts mehr tun, die miisst ihr jetzt wohl oder tibel
ertragen bis sie von allein ganz zuriick in ihre Biume I
kehren. Aber ich kann euch ein bisschen von meinem Trank I

Legt bei 2 oder 3 Helden, einen vollen und einen halb I
vollen Hexentrank auf das Feld, bei vier Helden drei halb |
volle Hexentrﬁnke auf das Feld mit der Hexe. : |
Danke welmals ﬁzr deme Hilfe, wir - werden alles tun, um die

Andort vor d uremzu schﬁtzer; Mr konne k ber I
mcht’ﬁrffjez it an ]edem Ort sein. «Bet diese i roblem I

kann lCh versuchen zu helfe;n» By o

- }‘.
T i
R

geben.

Lest jetzt weiter auf der Leger



Legt die drei iibrigen Runen auf das Feld mit det: Hexe.

Wenn ein Held in dieser Legende alle drei Runensteine bei
sich tragt, darf er den schwarzen Wiirfel mcht.benutzen
Die Runen haben in dieser Legende eine andere Funktion:

okt

- Die griinen Runen sind Waldrunen. Wenn eine der

Vorboten

- beiden griinen Runen auf einem Waldfeld liegt kann
- des Winters ein Held, der auf dem Feld mit der anderen griinen

% K (7 Rune steht oder die Rune bei sich tragt “Apfelniisse
sammeln”. Dies ist eine Aktion und kostet eine Stunde
auf der Tagesleiste.

- Die gelben Runen sind Handelsrunen. Ein Held, der
auf dem Feld einer Rune steht oder die Rune bei sich
trégt, kann mit dem Handler(-symbol) bei der anaeren
Rune handeln. Beispiel: Wenn ein Held auf Feld 18
steht, und wenn die zweite Rune bei der Hexe liegt,
kann der Held auf Feld 18 bei der Hexe einkaufen.
Wenn die zweite Rune auf Feld 57 oder 71 liegt, kann

~ ein Held auf Feld 18 alle Gegenstinde der
Ausmsﬁm stafel,;md Starkgpunkte fux nur 2*

Um ein Gebdude zu bauen, werden die erforderlichen il
Materialien auf dem entsprechenden Feld benétigt. Ein
Roteisenstein mit dem Wert 6 hat einen “Steinwert” von 6,

ein Baumstamm mit dem Wert 4 hat einen “ﬁ’?‘}lzwert” von I
4, BR-

‘.‘

< Vorboten - Burg: die Burg (Feld 0) kostet 40 Holz/Stein. Sie kann
, W im Startzustand 4 Apfelniisse speichern. Wenn ihr die
“des Winters Burg ausbaut, legt ihr einen Bauern auf Feld 64,

entfernt das Plattchen “Brandurs Lager” und die

jetzt eine Lagerkapazitdt von 9.

|
|
Baumaterialien, die benétigt wurden. Die Burg hat |
, . I
- Turm: der Turm (Feld 17) kostet 20 Holz/Stein. Er
kann im Startzustand 0 Apfelniisse speichern. Wenn |
ihr den Turm ausbaut, stellt ihr den Turm auf u’nd_ |
entfernt die Baumaterialien, die benétigt wurden. Der
Turm hat jetzt eine Lagerkapazitit von 1. Ein Held, der
auf dem Turm steht, hat im Kampf 3 Starkepunkte
mehr und kann auch benachbarte Kreaturen angrelfen

Pro B';fﬁ‘é'r, ler anf'Feld 17 hegt, hat dgr Held eﬁ‘len

|

| |
T |

. ; _' ——




- Taverne: die Taverne (Feld 72) kostet 30 Holz/Stein.
Sie kann im Startzustand 2 Apfelniisse spe{chern. |
Wenn ihr die Taverne ausbaut, legt ihr einen Bauer
auf Feld 18 und auf Feld 72, entfernt da'_%Plﬁttphen
“Erloths Stand” und die Baumaterialien, die_ﬁénbtigt
wurden. Die Taverne hat jetzt eine Lagerkap\ézitiit
von 4. Legt drei Fésser auf Feld 71. Thr konnt sie dort
fiir zwei Gold kaufen. Fiir jedes Fass, das auf Feld 72
abgelegt wird, legt ihr einen Bauern auf Feld 72. Das
Fass kommt dann aus dem Spiel.

- Taubriicke: die Taubriicke kostet 4 Holz. Wenn ihr

sie repariert, entfernt ihr das Feuerplattchen. Die

das Holz auf die Felder 16 und/oder 48
- Marktbriicke: die Marktbriicke kostet 15 Stein.
Wenn ihr sie repariert, entfernt ihr das
Feuerplattchen. Die Briicke ist von nﬁ}) anwiéder
5 ege?b%r%egt\"dgﬁlr die Steine auf .die'Eeldeaf}}}'_
yedlodER e T e e
Ly - gt 2 b % ,

9

S

3

|
|
|
|
|
Briicke ist von nun an wieder begehbar. Legt dafiir |
I
I
|
|
I

> ¥

- Die blauen Runen sind Wasserrunen..DiewHelden
kénnen sie auf Felder mit einem Brunnen oder einer I
Quelle ablegen. Ein Held der Auf einem
Brunnen/Quelle mit einer blauen Runer. ht kann den I
anderen Brunnen/Quelle auch leeren. Beisi)ié}:‘:-}[eld A I
steht auf Brunnen A mit einer blauen Rune. Die

Vorboten zweite blaue Rune liegt auf Brunnen B. Held A kann
des Winters jetzt wahlen: er kann Brunnen A, Brunnen B oder

R ¢ beide Brunnen leeren, sofern sie noch nicht gelehrt

wurden, und die entsprechenden Boni erhalten. Dann

werden die entsprechenden Brunnen auf die graue

Seit'e‘gedreht. Dies ist eine freie

Handlungsmoglichkeit und kann jederzeit
durchgefiihrt werden.




...erhilt der Held ein Erdplittchen. Ein
ein Schneepléttchen mit Erde 16schen,
selbem Plittchen steht oder wenn er
mit dem Schneeplattchen steht. Dan
das Erde- wie auch das Schneeplittc I
Spiel. Oder: Ein Held kann das Erdpl
einem Feld ablegen. Sobald eine Kreatu
verlassen will, wird sie auf das Erdplittchen g I
Beim nichsten Sonnenaufgang wird dann das

Erdpléttchen aus dem Spiel entfernt. Die Kreatur I

Vorboten
‘ s Al liuft nicht. Erst nach drei Sonnenaufgingen liuft die
des Winters Kreatur entlang der Pfeile. Ein Feld, auf dem ein

Erdpléttchen mit einer Kreatur darauf ist, wird von
anderen Kreaturen ganz normal iibersprungen.

b

5) ...erhilt der Held ein Lichtplittchen. Ein Held kann
ein Lichtplittchen einsetzen, um seine Willenspunkte
- auf den angegebenen Wert zu setzen. Dies ist eine
freie Aktion und kostet keine Stunde auf der '
Tagesleiste. 4 p
I e S -

gai e & 4
‘halt der Held ein Pergament. Wenn ein |

- dem Feld der Hexe steht und das Pergament 2

- (aus dem Spiel), werden sechs Gold auf die v

- Stunde der Tagesleiste gelegt. Solan

- kostet die vierte S le keine :




Vorboten

- des Winters

fragte er ganz hoflich, was der Held dann brauchte. Dieser
antwortete, dass er es nicht genau wisse und zuerst
schauen miisse was Garz anzubieten hitte. dger Held
erhalt einen Freiwurf. (relevant auf Garz 2)

Bei Sonnenaufgang bewegt sich Garz auf em?e‘ld‘&élches
mit 3 zu seinem aktuellen Feld addiert wird.

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte «Garz 2».

Vorboten

des Winters

Es wurden weitere Arbaks gesichtet die den Holzfallern
das Leben schwer machten. Stellt einen Arbak auf Feld 57.
Er verhalt sich wie die beiden anderen. 4%

b (2

Q )
Auch Garz lless sich bei seinen Touren durch Andor
manchmal blicken. Jedoch berichten alle etwas anderes.
Stellt Garz auf Feld 21. Bei jedem Sonnenaufgang stellt ihr

Garz auf das Feld mit der 11 hoheren Feldzahl.
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