Diese Legende besteht aus 22 Karten: O1, 02, O3,
04, 05, P1, P2, P3, P4, Z1, Z2, First Kram 1,
Furst Kram 2, Merrik 1, Merrik 2, Garz, Ein
besonderer Handel 1, Ein besonderer Handel 2,
Irja 1, Irja 2; Festung im Fels 1 und Festung im
Fels 2

Wichtig: Diese Legende wird auf der Vorderseite des_|
Spielplans der Erweiterung ,,Die Reise in den Norden* |
gespielt.

Zeitlich spielt sie im Anschluss an d|e~Legende 10 |
,,Hadria“, jedoch noch bevor die Helden von einer
moglichen Bedrohung Andors durch Krahder oder l
andere Gefahren erfahren hétten.

Fuhrt zundchst die Start-Anweisung auf der Karte ‘

»Checkliste Nord-Spielplan“ aus.

o Legt je ein Nord-Kreaturenplattchen an die Buch- I
staben Q, S und U, sowie zwei weitere an V. |

o Legt je ein Wrackplattchen an R und T (wenn der
Erzahler ein Wrackplattchen erreicht, wird mit einem ’
schwarzen Wirfel das Feld erwirfelt, auf welches
das verdeckte Plattchen gelegt wird; danach wird es |
beim néachsten Sonnenaufgang regular aktiviert) : |

o Legt die verbleibenden 3 Wrackplattchen berelt
3 Legt die 6 Federplattchen bereit. :
o Legt Sternchen auf die Felder P und Z s I

ten Hellkratjtern
o Verschiebt des Nehe ]

o Legt ein rotes X auf das Handler-Symbol am Steg
an Feld 100. Das Schiff kann zunachst nicht
ausgebaut werden. %

o Legt die 3 quadratischen Auftragskarten Werft- I
heim, Aufdruck ,,100%, bereit.

o Legt die besonderen Gegensténde bereit: 1 Fass, 1
Eisen

o Legt einen Troll und den Turm aus dem Grundspiel l
bereit.

o Stellt die Figur ,,Irja, die Nixe* bereit (die entspre- |
chende Mini-Erweiterung kann in dieser Legende
nicht gespielt werden).

o Legt die Karten ,,First Kram 1 & 2¢, ,Merrik 1 & |
2%, ,Garz*, ,,Ein besonderer Handel 1 & 2%,
»Irja 1 & 2 sowie ,Festung im Fels 1&2 bereit. |

o Stellt je einen Nerax auf 1 & 1V, einen Meerestroll |
auf 111 und erwiirfelt mit zwei weiRen Wurfeln die
Position von elnem Gor. e o |

o Legt das N- P.lattchen berelt

o Legi emerr%ﬁlleblgen Edelsteln"l;h 'deq G
Gift bereit. ks




o Stellt das Schiff auf die Windrose im Stidwesten. \
r’
Die glorreichen Helden von Andor waren nach den I
kirzlich bestandenen Priifungen bester Dlnge und
hatten Kurs auf das Rietland und Andor gesetzt. Sie
hatten Sidra, die Kuste Andors, fast erreicht, als sie
eine Nachricht aus der Heimat erhielten. Alle waren
hoch erfreut, als sie sahen, dass sie von ihrem alten
Freund und Weggefahrten Kram war, dem Fiirsten von
Cavern.
. Liebe Freunde, ich hoffe diese Nachricht erreicht I
euch rechtzeitig!
Ich will nicht sagen, dass ich mit der Fiigung des l
Schicksals hadere, aber auf Dauer kann es mir auch in
meinen geliebten Ho6hlen und Stollen langweilig I
werden. Ich habe begonnen die alten Schriften von |
Fiirst Hallwort zu studieren. Ich verstehe den wahn-
witzigen alten Zwerg immer mehr! Wie dem auch sei, |
ich habe in diesen Schriften Hinweise auf einen Schatz
gefunden. Wir werden ihn suchen und finden. Den |
ersten Anhaltspunkt werden wir in den Blbllotheken
allaufsputen lhr musst euch beeli n, wir

o Stellt die Zwergen-Figur ,,Kram* auf das Feld 55 ’

e Legt die Heldentafel von Kram, sowie den gelben
Holzstein und eine gelbe Holzscheibe berelt (sollte |
der Wolfskrieger beteiligt sein, sind optlon'ai auch
Holzstein und -scheibe einer anderen Farbe madg- |
lich).

Das Schiff ist je nach Spielerzahl bereits wie folgt l

ausgebaut: ' !

bei 2 Spielern = zweiter Mast und ein beliebiger '
anderer Ausbau

bei 3 Spielern = ein beliebiger Ausbau aufer zweiter l

; Mast

bei mehr als 3 Spielern = kein Ausbau . l

Aufgabe: . l
1. Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken und |
2. ihr miisst First Kram auf Feld 55 abholen und
mit allen Helden nach Silberhall (Feld 91) geleiten, |
bevor der Erzéhler das Feld P erreicht. Kram kann
wie Merrik von einer Heldenflgur (|m Vorbelgehen) |
mltbewegt werden. e

ichti bald ein Held Feld 55 erreicht (oder |
%{@ﬁram auf_emem,qnaeren C

% irs




Ausrustung: s

Jeder Held startet mit 2 Starkepunkten. ]
Die Heldengruppe erhdlt zusétzlich 4 Gol;i und 2
Stérkepunkte. % . |
Einer der Helden erhélt den Sturmschlld B @;

Deckt ein Heldenwappen auf. Der so ermittelte Held I
beginnt. |

Hinweis: Die Helden kénnen nur mit\Merrik an Bord |
tber Klippenfelder hinweg segeln.

Nur wenn alle Helden und Furst Kram jetzt auf
Feld 91 stehen ist die Legende nicht v'erlor'?en.

,»Seid gegruRt edle Helden und seid gegf@{&t
ehrenwerter Kram, First der Schlldzwergahlch freue |
mich euch in Silberhall willkommen heiRen zu aﬁrfen
Wir haben zu euren Ehren ein grofes Fest organlsmrt |
und ihr seid keinen Moment zu friih. Die Tafel ist
bereits eingedeckt. Folgt mir bitte! |
|

Jeder Held kann freiwillig entscheiden ob er am -
flrstlichen Bankett teilnehmen mochte. Kram muss
jedoch von mindestens einem Helden zum Bankett I
begleitet werden.

Fur jeden Helden der nicht am fiirstlichen Bankett l
teilnimmt verliert ihr 1 Ruhm.

Jeder Held der sich fiir eine Teilnahme entscheidet, |
verschiebt seinen Zeitstein auf die vierte Stunde der
Tagesleiste, wiirfelt mit einem seiner Heldenwiirfel |
und liest die entsprechende Auswirkung vor: ’ i

E] C] Zu viel Met im Rausch des Festes. Der Held

verliert Willenspunkte in Hohe der gewirfelten I

Augenzahl I
S e e g

[Z] E] . . Ein herrliches Fest mit feinsten |

Speisen! Der Held bekommt Willenspunkte in Hohe
der gewirfelten Augenzahl. I

Lest jetzt weiter auf Legendenkarte P2. —>J



Der Zauberer darf seine Sonderféhigkeit anwenden.
Legt ein Sternchen auf die vierte Stunde der
Tagesleiste, falls mindestens ein Held nlcht am
Bankett teilnimmt. =

Es beginnt der Held den neuen Tag, dessén*zei“fsf_ftein
auf dem ,,Hahn“ liegt. Befindet sich dort kein
Zeitstein, weil der entsprechende Held noch beim
Bankett verweilt, beginnt der nachste Held im
Uhrzeigersinn, dessen Zeitstein noch auf dem
Sonnenaufgangsfeld liegt.

Erst wenn der Zeitstein eines Helden, der nicht am
Bankett teilnimmt, das Sternchen auf der Tagesleiste
erreicht, wird dieses entfernt. Erst ab jetzt nehmen
auch die tbrigen Helden wieder am Spielgeschehen
teil und erst ab jetzt kann die Figur Kram wieder von
Feld 91 wegbewegt werden. >
Obwohl sich die Silberzwerge einiges iiberlegt hatten,
um ein einmaliges Fest ausrichten zu konnen, fand
Kram keine innere Ruhe um die Feierlichkeiten zu
genieBen. Jedoch fand er immer wieder etwas Zeit um
in die Bibliotheken von Silberhall zu entfliehen und
nach Spuren zu suchen Die anderen Helden B

,,Ja, natiirlich haben wir von dem Schatz gehort, aber
er ist lange verschollen und es wurde seit vielen
Jahren nicht mehr daruber gesprochen. Fast schien er
in Vergessenheit geraten zu sein. Doch seit einiger
Zeit wird wieder vermehrt von ihm gesprd‘éhenq‘Daher
wundert es mich auch kaum, dass ihr grade jetzt
danach fragt.

Genaues kann ich euch nicht sagen, nur dass viele
einzelne Hinweise zu einem passenden Mosaik
zusammengefligt werden missen. Sicherlich werdet ihr
auch eine Spur in unseren Schriften finden, doch muisst
ihr weit mehr Teile sammeln um zum Ziel zu kommen.
Ich wiirde euch auch raten den Kartographen Merrik
zu diesem Thema zu konsultieren. Er hélt sich meines
Wissens nach derzeit in Werftheim auf und hilft bei
Reparaturarbeiten. Ich wiinsche euch viel Erfolg!*

Aufgabe:

1. Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken und

2. ihr miisst Hinweise zum Verbleib des Schatzes
sammeln, indem ihr je nach Spleleranzahl Feder-
plattchen findet: of R

bei 2 Spielern: 4 Federplattchen ;

bei 3 Spielern: 5 2N et
bei mehr als 3 plelern GFedergFa -
Dazu solltet ihr zunachst Merrik auf Feld
aufsuchen. 4

|
|
|
|
|

|
I



Stellt die Figur Merrik auf das Feld 100. e ol

Sobald ein Held das Feld 100 erreicht, W|rd dle Karte
»Merrik 1% vorgelesen :

Auch die Recherchen des Fiirsten Kram Efeh@ nicht I
ohne Erfolg. Er hatte eine erste Spur in den amrlﬁen |
entdeckt.

Ihr erhaltet das erste Federplattchen ausdem |
verdeckten Vorrat.

Immer wenn ihr ein Federpléttchen erhaltet oder I
einsammelt wird dieses sofort aktiviert.

Wenn sich kein Held an Bord des Schiffs befindet und
sich eine Belohnung der Federpléttchen auf einen

Helden an Bord des Schiffes bezieht, so kann diese
beliebig auf die Heldengruppe verteilt werden.
Befindet sich jedoch mindestens ein Held an Bordrso
gilt die Belohnung fiir die Helden an Bord, una,bhanglg ]
davon wer das Federplattchen aktiviert hat

D|e Legende nahm ein gutes Ende wenn. .
4 1. der Barde nicht auf 0 Ruhm gesunken ist und. p:
v 2. die Heldenaufgabe geldst wurde und. ..

4 3. Carixium besiegt wurde.

1| Die Helden hatten gesiegt! Doch einen Schatz
schien es nicht zu geben, oder etwa doch?
Carixium hatte die Hinweise bewusst ersetzt. Doch
| fanden die Helden die urspriinglichen Indizien im
Nachlass. Wiirden sie damit eventuell den Schatz’ ;
h flnden konnen? Doch das ware eine andere ¥

Autor NICk

1 Uapam 363158q JYIU WN| 1D g
M 1s0198 oI aqebyneuspjaH aﬁ




% 3 ,."' A
. Legt das N- Plattchen tber ﬂén (aufgedruckten)
Erzahler und den rechten Platz m Abstelleml
=gesch|agener Kreaturen auf Feld 80 und stellt den

Beginn auf das N- Plattchen. So hapt ihr

zur Verfugung

. Der Erzahler: geht daher
e|ne Kreatur gesct;lagen wird.
Feld O errelcht"wnd das N




Fan-Legende

" Edrstliche Schatz$ )

., Endlich!* rief der Furst als die Helden eintrafen.

., Ich kann es kaum erwarten! Viel zu lang ist es her |
meine Freunde. Ihr glaubt nicht wie ich mich freue

euch zu sehen. Doch lasst uns unverziiglich |
aufbrechen nach Silberhall. Ich habe das :éefut;l‘mein
Korper sei in der Zeit viel mehr gerostet als meine Axt

je konnte, aber ich kann es kaum erwarten mit euch |
die Nebelinseln zu erkunden, diesen Schatz zu finden

und mal wieder ein paar Kreaturen mit euch zu jagen. |
Es wird Zeit den Rost abzuklopfen!

First Kram kann ausschlieflich mit einer Heldenfigur |
mitbewegt werden. |

Steht er mit einem angreifenden Helden auf einem

Feld, oder sind beide an Bord des Schiffs, unterstitzt |
Kram den Helden im Kampf, indem die Anzahl seiner
Starkepunkte zum Kampfwert addiert wird. Dies |
kostet keine extra Stunde auf der Tagesleiste. Kram
wiirfelt nie. Die Anzahl seiner Starkepunkte ist der |
Heldentafel zu entnehmen. A

Zunachst hat er 1 Starkepunkt und 7 Wil’lenSpunkte. |

In einer unterlegenen Kampfrunde verliert Kram,

ebenso wie die anderen Helden, Willenspunkte in

Haohe der Differenz. Sinkt er auf 0 Willenspunkte,

verliert auch er 1 Stérkepunkt und seine Willenspunkte |

steigen wi e e i :

% o i ; ..‘ o |
= A : |

Lest jetzt weiter auf de

_______ e |

Kram kann keine Brunnen leeren, Willenspunkte aus
Belohnungen kénnen jedoch auch an ihn verteilt |
werden. :

Fur jeden gewonnen Kampf gegen eine &reatur an |
dem der Zwerg beteiligt ist erhalt er 1 Sté'\gkegant.

Gegenstande und Gold kdénnen auf der Heldentafel |
abgelegt und transportiert werden (auch Holzstamme

bei entsprechenden Starkepunkten). Des Weiteren ist |
es Kram auch moglich Gegenstande wie den Falken,
einen Schild oder Heilkraut (zum temporéren Erhéhen
des Kampfwertes oder als Willenspunkte) zu nutzen. |

,,Silberhall, ich habe schon so viel davon gehort. Lasst |
uns keine Zeit verlieren. Auf geht’s!

Wichtig: Alle Helden miissen mit Kram auf
Feld 91 stehen wenn der Erzéhler den Buchstaben P |
erreicht. Anderenfalls ist die Legende sofort verloren.

iy |




Den Helden wurde schlagartig bewusst, weshalb die
Silberzwerge von Reparaturarbeiten gesprochen |
hatten. Werftheim hatte unter den letzten Angriffen der
Kreaturen stark gelitten und war vollig venwustet |
worden. Es war kein schéner Anblick der sich den
Helden bot, als sie den Ort auf der Suche nach dem
Kartographen durchkammten. Doch da entdeckten sie |
ihn auch schon. Einer der Helden trat an ihn heran

und berichtete von ihren Planen. |

., Jhr wisst meine Freunde, das ist genau die Art von
Abenteuer, die ich am aller Liebsten mag! Natiirlich |
wiirde ich euch unterstiitzen, doch habe ich mich
verpflichtet in Werftheim beim Wiederaufbau zu |
helfen. Wenn ihr mir aber mit dem Wiederaufbau

helfen konntet, dann wiirde ich mich euch ! |
anschlieffen.

Zieht nun eine der 3 quadratischen Auftragskarten I
Werftheim (Aufdruck ,,100°) und lest sie vor. = |

Dies ist eure Heldenaufgabe. Erst wenn sie erfullt ist
und sich keine weiteren Kreaturen mehr in Werftheim |
befinden, einschlieBlich der Halle der Hafenmeister,
dem Augenturm und den Schiffswerften (Felder 100, |
103, 108,109 und 113) kann sich Merrik eurer

i CgIEBEH Bis dahm kann er FeId‘iOO |

an |
Feld 100, sobald d

Lest jetzt weiter auf der Leg
»Merrik 2¢

,,Aber da ihr es grade erwdhnt; erst kiirzlich ist mir

ein Stiick einer Schatzkarte in die Hande gefallen. |
Wenn mich nicht alles tauscht, dann handelt es sich

um eben den Schatz, den ihr sucht. AuBerdem solltet

ihr schon mal nach dem Handelszwerg Garz suchen,
derweil ich hier noch beschaftigt bin. Er kommt ylel

rum, hort viel, sieht viel. Es sollte mich wundern, wenn |
er nichts beziiglich eures Anliegens wiisste

Ihr erhaltet ein weiteres Federpléattchen von Merrik. |

Aufgabe:

1. Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm sinken und...

2. ihr misst weiterhin die entsprechende Anzahl
Federplattchen finden...

3. den Handelszwerg Garz aufsuchen. .. _

4. die Heldenaufgabe losen und Werftheim |
befreien.

Sobald ihr den Handelszwerg Garz entdeckt, w:rd die
Karte ,,Garz" aufgedeckt. |
Solltet ihr Garz bereits entdeckt haben, W|rd dlese

Karte aufgedeckt, sobald ein Held das Feld des : |
Handelsfzw rgs | bet itt.

Welteshm vel
ersturmen

Meerestroll auf II
Arrog auf 111



_______ s |

,,Die Helden von Andor! Ich habe felsenfest mit euch
gerechnet. Wo doch diese Geschichte von diesem
Schatz seit einiger Zeit die Runde macht.

Ob ich was weiR, hah? Vielleicht habe |ch“ga was
gehort. Natirlich, ihr wisst ja, dass ihr mir sehr am
Herzen liegt, aber die Wirtschaftslage ist so schlecht.
Ich glaube dieses eine Mal muss ich meine Dienste in
Rechnung stellen.

Fiir eine kleine Handvoll Gold werde ich euch sagen
was ich weil3, hah? Wie, ihr habt kein Gold bei euch?
Kein Problem! Kommt einfach wieder wenn ihr
zahlungsfihig seid!

Sobald ihr 2 Gold an den Handelszwerg Garz zahlt,
wird die Legendenkarte ,,Ein besonderer Handel 1%
aufgedeckt.

Hinweis: Es kann fortan wie tiblich bei Garz Handel
betrieben werden. Sollte Garz erst beim Aufdecken
dieser Karte entdeckt worden sein, wird wie ubllch ein
geschenkter Gegenstand erwirfelt. 4

,,Sehr weise Entscheidung, die ihr da getroffen habt!
Aber da ihr ohne Zbégern gezahlt habt, hatte ich wohl
noch ein wenig mehr raus schlagen konnen, hah?? Nun
gut, ich habe euch nur die halbe Wahrheluerzahlt
denn ich habe tatsachlich etwas mehr als nur
Informationen. Kiirzlich kam ich zu diesem Stiick einer
Karte! Gerne uberlasse ich es euch. Schlielich seid
ihr ja meine besten Kunden, hih? “

Garz ubergibt euch ein Stiick der Karte und ihr erhaltet
ein weiteres Federplattchen aus dem Vorrat.

,, Ob ich wiisste wo andere Teile zu finden sind?
Sicher! Einige Teile sind sicherlich noch in den Fluten
zu finden. Doch solltet ihr die Nixe Irja aufsuchen. Sie
hat sicher noch einen weiteren Teil dieser Karte. Ich
habe versucht ihn ihr abzukaufen, aber dieses
verspielte Kind hat einfach kein Gespur fur die
schwierige Situation derzeit ... wirtschaftliche
Situation, hah?! iy

Ich werde euch erzihlen wo ihr sie finden konnt

Warfelt mit einem roten Wiirfel und stellt die Flgur
Irja, die Nixe auf das entsprechende Feld.
Sobald emHeId dieses Feld erreicht oderein



Erwdrfelt nun mit einem schwarzen Wirfel je nach
Spielerzahl die Position von weiteren Federplattchen |
und legt diese auf die entsprechenden Meeresfelder:

bei 2 Spielern = keine weiteren Federplaftchen |
bei 3 Spielern = ein Federplattchen ;. =
bei mehr als 3 Spielern = zwei Federplattchen |

Die Federpléattchen kénnen nur mit Merrik an Bord I
aufgesammelt werden.

. Ach, und bevor ihr geht, ich hitte da noch zwei |
Angebote zu machen. Ich sehe ihr habt den Herren
Zwerg wieder bei euch. Fir diesen Artgenossen habe |
ich einiges dbrig. Ich konnte ihn kostengiinstig
ausristen. AuRerdem habe ich hier etwas ganz edles, |
das ich gegebenenfalls eintauschen wiirde. Intéresse.? L

Ihr kénnt von nun an einmal fiir 2 Gold 2 Stérke-
punkte fiir Kram kaufen. Dazu muss ein beliebiger
Held mit Garz auf einem Feld stehen, Kram selbst |
jedach nicht. Legt zur Erinnerung ein Sternchen zu
Garz, bis der Handel abgeschlossen ist. - l

Des Weiteren konnt ihr fortan einen behebige'n A |
Edelstein bei Garz gegen den Gegenstand Gift

eintauschen. Die Funktion des Glftes kbpnt |hmn |
Legende 5 nachlesen.

Das Gift kann n|c tggg
werden!

,»Der Handelszwerg sollte recht behalten/* rief einer

der Helden, als er die Nixe erspahte die sich dort am
Ufer tollte. ,,

,,Ja, ich weif3 wovon ihr sprecht. Dieser grggsgmnge |
Zwerg hat auch kiirzlich danach gefragt. Ich ve?kaufe
nicht, aber wir konnen darum spielen wenn ihr wollt! I

Um das Federplattchen der Nixe zu bekommen, |
misst ihr darum spielen. Dazu msst ihr mit einem
Helden die Nixe mit 2 Wiirfeln ,,angreifen*. Dieser |
Held muss dazu also uiber genug Willenspunkte |
verfuigen um genug Wirfel fir den Angriff zu haben.
Hatte er fur eine Kampfrunde theoretisch mehr |
Wiirfel, darf er trotzdem nur mit 2 Wiirfeln angreifen.

Achtung: Zauberer/Hiiter der Flusslande dirfen nur
spielen, wenn sie dabei mit Hilfe des Streifenmaders |
einen zweiten Wirfel erbeuten. Dies ist mﬁglich,—'guch
wenn Irja selber nicht wiirfelt. GeméR den Regeln ist |
es aber nur einmal taglich méglich. Der Zauberer darf |
seine Fahlgkelt dabél auf einen Wurfel anwenden

Jede §plel Ir
Stunde%uf der"l'ageslelste £ |
Gewonnen ist das Spi I, s0 i un

7, 11 oder einen Pa.sc‘h 2 - |



Sobald das Spiel gewonnen ist, erhaltet ihr eJn
Federplattchen aus dem Vorrat. |

5 -

Aufgabe: & |
1 Der Barde darf nicht auf 0 Ruhm s1nk® und...

2. ihr misst weiterhin die entsprechende Anzahl |
Federplattchen finden und..
3. die Heldenaufgabe lésen und Werftheim : |
befreien.

Wichtig: Sobald ihr die entsprechende Anzahl |
Federplattchen gesammelt habt, wird die Karte
,,Festung im Fels 1 vorgelesen. I

Frohen Mutes machten sich die Helden auf zur letzten |
Etappe.

Wirfelt mit einem schwarzen Wiirfel und stellt den
Turm auf das jeweils nachste Klippenfeld.

6 | = ,,Drachenpranke® ,%& 8 |
8 = ,,Skralklaue* T e

= ,,Wolfstatze* ‘_‘ |
= ,,Adlerschnabel

Auf den Turm stellt ihr den Troll (aus dem
Grundspiel) 7 j |

., Es ist Carixium!“ schrie Kram. ,, Einer der Troll- I
Anfiihrer beim Sturm auf Cavern. Wie konnte er
entkommen?

., Richtig, du madiger Zwerg! Ich habe mir die alte |
Sage zu Nutze gemacht, der auch schon Hallwort
verfallen war. Wer weiR ob es diesen Schatz uberhaupt |
gibt. Ich habe jedenfalls die Spuren verwischt und -
bewusst eine falsche Fahrte gelegt. Schnell war die |
alte Sage wieder in aller Munde und ich brauchte nur

zu warten, bis du Kram, mein alter Feind, der alle |
meine Briider in Cavern geschlagen hat, von ganz
allem zu mir kommst. Dein Ende naht/““ |




Carixiums Werte:
Stéarkepunkte (je nach Splelerzahl) e R
2 Spieler = 20, 3 Spieler = 30, mehr als 3 Spieler =
40 C T
Willenpunkte: i

Er wiirfelt (zu Anfang) mit 3 roten Wurfeln"ﬁwér
weniger als 7 Willenspunkte wiirfelt er nur noch mit 2
roten Wiirfeln.
Wie iiblich werden gleiche Werte addiert, jedoch wird
bei Carixiums Wirfen auch grundsatzhch immer der
kleinste Wurf dazu addiert. 5

Beispiele:

B 8. M8-s
8.8.-8-1 A
@+ﬂ . 77 G

Hinw BEI wenlger aIs7W|IIenspunkten Weuien‘le |
Wi etwertelmmer addiert. 45 |




