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Allgemeines zur Legende:

Ein dunkles Unheil breitete sich iber Andor aus. Ein Unheil, gegen das Schwerter und Bogen machtlos
waren.

Aus diesem Grund bestellte Kénig Brandur die mutigsten Helden von Andor in seinen Thronsaal, die
diesem Ubel auf den Grund gehen sollten...

Benotigtes Spielmaterial: Grundspiel
Schwierigkeitsgrad: schwer bis herausfordernd
Spieleranzahl: 2-4 Helden getestet, 5-6 Helden sicher moglich

Fan-Legenden-Erfinder: Schlafende Katze



Diese Legende besteht aus 30 Karten
Al, A2, 2x A3, A4, 2xAS, 2xF, H, N,
Hilfe im Nebel 1+2, Die Krankheit, Der
infizierte Held 1-4, In den Héusern der
Heilung, Gildas Hinweis 1+2, Die Hilfe der
Schildzwerge 1+2, 2xDer Wichter am Tor,
2xFiirst Hallgard, Der verlassene Turm,
Anpassungen fiir Neue Helden,
Anpassungen fiir Dunkle Helden

Fémlegende:
- Die Seuche

Ein briichiger Friede herrschte im Lande Andor. Die
Schaden der letzten Kreatureniiberfille waren gerade
erst beseitigt, als schon ein neues Ubel nakteg Ein Ubel
gegen das Schwert und Bogen machtlos warea.
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Fiihrt nun die Checkliste aus. o |
- Schaut auf der Karte ,,Anpassungen fiir offiznelle :
Helden* ob es fiir eure Helden Besonderheiten gibt. |

- Legt Bauern auf die Felder 24, 28, 40 und 64. {
- Legt das Nebelpliittchen von Feld 64 auf Feld 9. |
- Legt Sternchen auf die Buchstaben F und H. :
- Legt das N-Pliittchen auf den Buchstaben N und I
markiert es mit einem Sternchen. :

- Stellt die Figuren Reka und die Schildzwerge neben |
dem Spielplan bereit. :

- Stellt den Turm neben dem Spielplan bereit. |
- Legt alle Kreaturenplittchen bereit. . :
- Legt die Edelsteine und Runensteine verdeckt 7 |
neben dem Splelplan bereit. :
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- Erwiirfelt mit einem Helden- und einem ,
Kreaturenwiirfel die Position von 2 verdeckten
' vHeilkrﬁutern

Der KOmg war machﬂos gegen diese neueﬂedrohung
Deshalb hatze er dlg"HeIden im %nsaal der Rzetbyig

,,Helden von Andor. Ihr selbst wisst, dass uns momentan
eine schreckliche Seuche heimsucht. Die Alten und
Schwachen erwischt es zuerst. Etliche Bauerghdfé hat es
schon getroffen. ?

Erwiirfelt die Bauernhafe fiir die erkrankten Bauer;;s;
Legt je einen verdeckten Edelstein zu jedem Bauern.
Diese gelten von nun an als infiziert.

Bei 2 Helden: : 5
Wiirfelt 2 mal mit einem Schwarzen Wiirfel und legt
Edelsteine auf das entsprechende Feld.

Bei 3 Helden:
Wiirfelt 1 mal mit einem Schwarzen Wiirfel und legt
Edelsteine auf alle Felder auBler dem erwiirfelten.

Bei 4 Helden:
Legt auf jeden Bauernhof einen Edelstein.

6- Feld24
8- Feld28
10 - Feld 40



% Fanlegende:
- Die Seuche

5 Fanlegende:
- Die Seuche

Doch nicht nur diese Krankheit setzt der Bevélkerung zu.

Es wurden wieder vermehrt Kreaturen gesi_chte‘t,-’die das

Rietland unsicher machen. 4 3 .

Wiirfelt mit einem Heldenwiirfel entsprecheﬁ
Heldenanzahl fiir Kreaturenplittchen und legt dJesqmuf
den entsprechenden Buchstaben der Legendenleiste. Es
diirfen nie mehr als zwei Plittchen pro Buchstaben

liegen. Bei

2 Helden: 3 Kreaturenplittchen
3 Helden: 4 Kreaturenplittchen
4 Helden: 5 Kreaturenplittchen

- Fiihrt nun ebenso viele Kreaturenplittchen aus. Wird
eine Kreatur auf einem Feld eingesetzt, auf dem sich ein
Bauer befindet, wird die Kreatur entlang des Pfeils auf
das nichste freie Feld gestellt. Dies gilt wihrend der
gesamten Legende.

- Stellt einen Skral auf 25 und Gors auf 55, 9 und 3Q

Vor einer Stunde erreichte mich eine schlimme Nachncht
Einige der Kreaturen haben sich wohl ebenfalls mit der
Krankheit infiziert und konnen sich anstecken.

Der Held infiziert sich bei einer 1 oder2
. Der Held infiziert sich bei einer 1, 2, 3'%der 4

- Der Held mf1z1ert sich unabhiingig vom%‘_ ; elwu

Kreaturen inﬁzieren sich, wenn sie sich gegensei’tfg &
iiberspringen und eine der Kreaturen einen Edelstein -
triigt. Legt dann einen ebenfalls einen Edelstein zu der
frisch infizierten Kreatur. Eine infizierte Kreatur kann
normal bekéimpft werden. Der getragene Edelstein
kommt wieder verdeckt in den Vorrat.

Hat sich ein Held bei einer Kreatur angesteckt, lest weiter
auf der Karte ,,Der infizierte Held“.

Eine Kreatur kann sich ebenfalls infizieren, wenn sie auf -
ein Feld mit erkranktem Bauer trifft. Der Bauer wu‘d
NICHT geschlagen, das N-Plittchen wird einen
Buchstaben nach unten verschoben und die Kreatur wird
auf das néichste freie Feld entlang des Pfeils vetsetzt.
Tnﬂ% eine Kreatur auf ein Feld mit einem mcht 3
mﬁmerten Bauem:~'w1rd dieser geschlagen - und kpnimt



‘ Fémlegende:
- Die Seuche

ey
S

3 Fén_legende:
Die Seuche

Helden von Andor; das Land braucht eure Hilfe! Nur
Reka weifs, wie sich diese Krankheit aufhalten I Idsst

Doch leider ist mir nicht bekannt, wo sie sich
aufhilt. ;

Aufgabe: : e p ‘~,§,;¢“.
Sucht die Hexe Reka im Nebel. Lest dann die Karte
,,Hilfe im Nebel“.

Jeder Held startet m;t 2 Stiirkepunkten und 7
Willenspunkten.

Verteilt nun 2 Stirkepunkte und 3 Gold auf die Gruppe.

Der Held mit dem zweithichsten Rang beginnt.

Nicht nur die Krankheit setzte den Helden umﬁ&
Bevolkerung Andors zu. Auch der Stmm der Knea?uren
kam nicht zum erltegen s

Stellt einen Troll auf Feld 34 und Gor auf die Fe ‘d‘@ 49.

Die Taverne war schon immer ein Ort an dem einegz’ eine
Rast und Stérkung zu Teil wurde. Ein Wanderer hatte dort
einen halben Trank der Hexe hinterlassen. Jedoch war
dieser hart umkampfi. s
Legt einen halben Trank der Hexe und ein
Kreaturenpliittchen auf Feld 72. Ein Held kann den
Trank der Hexe aufnehmen und sofort das
Kreaturenplittchen ausfiihren.




Fanlegende.
".,4,%4 Die Seuche
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Fanlegende.
' ,;4 Die Seuche

kédmpften, sollten sie mcht die Ursache ﬁir' ies euche
finden und vernichten konnen. Doch wo sollte man
anfangen zu suchen? Seit jeher war die
Trunkenen Troll ein Ort der einem Stirkung
guten Rafyersprach Vielleicht wusste Gilda R%{

Aufgabe:
Ein gesunder Held muss die Taverne zum Trunkenen
Troll aufsuchen. ‘

Lest dann die Karte ,,Gildas Hinweis.*

Die Legende nahm ein gutes Ende, wenn...
... Die Burg verteidigt wurde.
... Alle kranken Bauern geheilt wurden.
... Alle Helden geheilt wurden.
.. Der verlassene Turm fledermaus- und fluggorfrei
ist.

Miide und vor Dreck starrend betrachteten die
Helden den, nun wieder verlassenen, Ti urm. Die
Schlacht war geschlagen und die F ledent;dys,e, ¢

Legende entwickelt von Schlafende Katze:
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Nach langer Suche hatte der Held endlich dfa %\Reku
gefunden.

,,Reka, eine Seuche z:eht uber das Land. Kannst d uns.
helfen? “ wollte der Held wissen. Die Alte nickte. ,,Ich
habe schon davon gehort. Man sagt, mit einem Heilkraut
kann man den Menschen soweit helfen, dass sie wieder
laufen konnen. Auch sollten die Runensteme genug Magie
enthalten um den Bauern zu helfen.

Legt3 verschledenfarblge Runensteine bereit und
zusiitzlich:

Bei 2 Helden — 1 Runenstein

Bei 3 Helden — 2 Runensteine s ,
Bei 4 Helden — 3 Runensteine

— SEREERRCT AT N |

Erwiirfelt mit cinem Helden- und einem
Kreaturenwﬁrfel die Position der Runensteine.

;e}ren Esézbtzu-wenigﬁezlkrduter umfR %@ng '
euc hsbenfalls hellen Das einzige was euch

Der Held nickte betroffen. Dies waren keinesd@gn
Aussichten. ,, Eines noch.  Sagte Reka: ,, Das Kmut hl(ﬁ
nur kurzfristig. Um die Krankheit vollstd besie

miisst ihr den Kranken zum Baum der Lieder
Rietburg bringen. Sollte es auch einen von e

werdet ihr dort Hilfe erfahren. “ e i
% e ‘. s — == =3 2
Aufgabe 3 ;
5 Fanlegende 5 o il Bringt ein Heilkraut oder einen Runenstem zu den
Dle SC“Che Vi « 3} infizierten Bauern.

Bringt die geheilten Bauern zur Burg (Feld 0) oder zum
Baum der Lieder (Feld 57).

Bauem auf Feld 0 und Feld 57 zihlen normal als goldene
Schilde (an der Burg).

Helden k‘(i_nnen Bauemhdfe mit einem verdeckten o S
Edelstein nur betreten, wenn sie in Besitz eines .
Hellkrants oder Runensteins sind. Lest weiter au
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Der Held klopfie laut an der Tiire des Bauernhofes. Es
dauerte lange, bis ihm gedffnet wurde. Der
durchdringende Geruch nach Krankheit schlu, ug ihm
entgegen. Auf einem Bett in der Ecke sah er eine
geschwdchte Person liegen, die immer w:ederﬁgon‘v
schlimmem Husten gebeutelt wurde. Besorgt ging der
- ’ § Held zu dem Kranken und sagte: ,, Ich habe Hilfe fiir dich

w s mitgebracht. Es wird deine Symptome lindern. Doch um

o F anlegende 8 R | ganz zu gesunden musst du mit mir in die Rietburg
- Die Seuche kommen. Reka sagte, damit wirst du diesen Weg
F ; zuriicklegen konnen. Ich helfe dir dabei.”

Der Kranke nickte schwach, bevor er heftig niesen
musste. Trotz schneller Reflexe konnte der Held nicht
verhindern, dass er einige Tropfchen abbekam.

Deckt den Edelstein des Bauerns auf. Dies geschieht
immer, wenn ein Held zu einem Bauern kommt und ihn
mit einem Heilkraut/ Runenstein hilft. Die Bauern =~
kénnen normal mit dem Helden mitbewegt werden,
sobald der Edelstein aufgedeckt wurde. Die kranken
Bauern werden immer zusammen mit dem Edelstein
beWegt Sie diirfen nicht gemeinsam mit einer Kreatur
auf einem Feld stehen und werden nicht mehr dmh

den hauernhof vor der Kreatur geschiitzt. Das
Ansteckungsmlko‘ﬁntd pro Feld und verbrachtgr
Sﬂm&m t dem mﬁzierte Bauer e

Lest den griinen Text, wenn ihr von der Karte ,,Die
Krankheit* dazu aufgefordert wurdet.

4 ¥ -
Der Held seufzte. Reka hatte gesagt, dass soé!was
passieren konnte. Er wusste was er tun musst??umf
weiterhin der Bevolkerung Andors zur Seite stehen,;ﬂ
konnen.

Lest den blauen Text, wenn ihr von einer Kreatur
infiziert wurdet.

Seit dem Kampf mit der Kreatur fiihlte sich der Held
unwohl. Alles was er tat strengte ihn ungemein an. Der
Held erinnerte sich an den stirkenden Effekt von Rekas
Trank und die belebende Frische eines Brunnens. Konnte
ihm das helfen? :

Hat sich ein Held mit der Krankheit angesteckt kostet ihn
jedes Feld cinen zusiitzlichen Willenspunkt. Sollte. er
nur noch 1 Willenspunkt haben, kostet ihn jedes F eld, i
statt 1 Stunde.

Solange der Held mehr als einen Willenspunkt hat,, g
kann er einen Trmkschlauch oder ein Helllm\ut zum
(ohne




————————— - .

TR cingesetzt wird. Der Effekt von Brunnen und Trank
: Hexe hilt nur fiir diesen einen Tag an. Nach dem
2 F a nle gen de . nichsten Sonnenaufgang kosten die Stunden wieder

]Dle Seuche o | zsitzliche WP, 2

Dreht zur Markierung den Edelstein mit der grauen Seite
nach oben. Der Held ist jedoch nach wie vor ansteckend.
Stehen ein gesunder und ein kranker Held gemeinsam auf
einem Feld um gegen eine Kreatur zu kimpfen, wird die
Ansteckung des gesunden Helden vor dem Kampf X
ausgewﬁrfelt e | e

Der Edelstein gibt die Wahrscheinlichkeit
sich ein Held mit der Krankheit infiziert,
dem Helden oder einem Bauern gemems
Feld steht. Steht im weiteren Verlauf ein H
mit einem infizierten Bauern, Helden oder e
auf dem selben Feld kann der gesunde Held sich
anstecken. Es wird immer fiir jeden Edelstein a

s by Feld separat gewiirfelt (z.B. 2 infizierte Bauern +
F a nle gen de: ks inﬁziertl;r Held -> gesunder Held wﬂrfeltv drei Mal).

Die Seuct
D 3 . Der Held mﬁznert sich bei einer l oder 2.

. Der Held infiziert sich bei einer 1, 2, 3 oder 4

N\

__________;_________________J




Aufgabe:

Kranke Helden miissen zunichst durch einen Brunnen/
Trank der Hexe geheilt werden und dann dleszurg/ den
Baum der Lieder aufsuchen. Solange ist der Held
ansteckend. Der Held kann nur geheilt werden, Wehmer
seinen Tag noch nicht beendet hat.

Fanlegende . AR Ein Held auf der Rietburg (Feld 0) oder dem Baum der
Dle Seuc he s Lieder (Feld 57) kann nicht angesteckt werden, wenn ein
3% | infizierter Held, Bauer oder Kreatur das Feld betritt.

Infizierte Kreaturen werden auf die goldenen Schilde
gestellt, der Edelstein kommt zurtick in den Vorrat.
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Lest die Karte ,,In den Hiiusern der Heilung* wenn ein |
Held auf der Burg/ dem Baum der Lieder steht und sich :
heilen lassen mochte! |
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Dem Helden ging es nicht gut, als er endlich in den
Hdusern der Heilung ankam. Kaum war er durch die
Tiire getreten wurde er von den fleifSigen Heilern in
Empfang genommen und zu einem Bett geﬁlﬁm algf dem
er sich niederlies und sofort einschlief. -

b § Der Zeitstein des Helden wird nun 3 Stunden vorg%ﬁickt,
ls wenn der Zeitstein dabei in den Uberstundenbereich
8 Fanlegende s A rutscht, wird er sofort auf das Sonnenaufgangsfeld
Die Seuche = 1 gelegt. Handelt es sich dabei um den ersten Helden, der
F ; : seinen Tag beendet, wird der Zeitstein auf den Hahn

gelegt.

Nach einiger Zeit erwachte der Held ausgeruht und
erfrischt. Es ging ihm schon deutlich besser und er
konnte die Héiiuser der Heilung wieder verlassen. Zur
Stirkung bekam der Held von den Heilern ein wenig
Proviant. 5
Jeder Held der geheilt wurde und den Baum der Lieder
oder die Rietburg wieder verliisst erhilt einen halben
Trinkschlauch. Hat der Held keinen Platz ﬁn einen
kleinen Gegenstand, wird der halbe Trinkschlauch
entsprechend auf die Rletburg (F eld 0)/ Baum dex' Lleder
(Feld 57) gelegt.

Alle Helden mﬂssen ﬁﬁ' den




Nach einigen Strapazen erreichte der Held endlich die
Taverne. Dort wurde er schon von Gilda erwartet. ,, Bist
du auch wirklich gesund? Ich kann hier keinen Kranken
in meiner Taverne gebrauchen!* rief Gilda schon von
weitem. L

Lest hier nur weitef, wenn der Held auf der Taverne
gesund ist. Ansonsten lest den blauen Text.
Fanlegende: :

, ‘ Der Held verneinte. ,, Dann komm bitte wieder, wenn du
Dle S euc he f nicht mehr ansteckend bist! “ rief Gilda zuriick und betrat
wieder die Taverne.

Ein gesunder Held kann erneut zur Taverne kommen.
Lest dann den schwarzen Text.

da bist! Ich habe dich schon erwartet. Ich habe gehofft,
dass einer von euch kommt. Reisende haben mir von
dieser Krankheit berichtet, doch ich hatte keine
Moglichkeit, euch zu kontaktieren. Sie haben mir er=abhlt,
dass es wohl bei den Bauern in der Niihe des Grauen
Gebirges zu den ersten Ausbriichen gekommen war.
Leider kann ich euch nichts Genaueres sagen. Aber
vielleicht kénnen euch die Schildzwerge wezterhelfen
Hier. Das kannst du sicher brauchen £

Der Heid erhgdetzt einen Gegenstaﬁd von d '
Ausrustungstafel (kemen Trané( der &exc)g,
Fia

, Vielen Dank!" Seuﬁté % - Hel
auf den Weg. .
Lest jetzt weiter auf "Gildas Hmwels 2" e

. ——
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Der Held bejahte die Frage und kam ndher. ,, Gut dass du :
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Legt die iibrigen 4 Kreaturenplittchen auf Feld 71 und
stellt die Figur Schildzwerge darauf. Wenn ein Held auf
Feld 71 steht lest die Karte ,,Die Hilfe der

Schildzwerge*. &
Aufgabe: ;
Ein Held muss die Mine der Schildzwerge (Feld 71)
aufsuchen.

Fanlegende:
~ Die Seuche ‘
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Legendenziel: :
Alle Bauern miissen geheilt werden. |
Alle kranken Helden miissen vor dem Endkampf gesund :
sein. |
Die Rietburg muss verteidigt werden. :
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Der Weg zu den Schildzwergen war beschwerlich. Umso
gliicklicher war der Held als er endlich den Emgang zur
Mine erreicht hatte. Auch die Zwerge hatten i mit der g
Krankheit zu kampfen. Allerdings verlief die Kra kheit

bei ihnen weit weniger schlimm als im restlichen. or.
Am Tor zur Mine wurde der Held von den Waclren
aufgehalten. b

Haltl rief eine der Wachen und hielt den Held mit
einem Speer auf Abstand. ,, Was ist dein Begehr und blst
du ansteckend?

. Ich mochte zu Fiirst Hallgard und bin gesund. *
Antwortete der Held - Lies weiter auf der Karte "Fii iirst
Hallgard"

Dass er noch ansteckend war, verschwieg er. - Lies wexter
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,,Jch méchte zu Fiirst Hallgard! antwortete der Held. :
|
auf der Karte "Der Wiichter am Tor". :
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Stellt den Turm auf Feld 83 und legt ein Sternchen auf
Feld 65. Der verlassene Turm kann nur von diesem Feld
aus angegriffen werden. Es gelten die heldengpeznfischen
Kampfregeln.

Der Turm hat folgende Kampfwerte, die in emer ‘Z,
Kampfrunde iibertroffen werden miissen. Der Kampf
kann nicht abgebrochen werden.

Bei 2 Helden = 30
Bei 3 Helden = 44 3
Bei 4 Helden = 58

Lest dig,K,arte ,.Der verlassene Turm* sobald sich die
Helden fiir den Kampf auf Feld 65 eingefunden haben.

Legendenziel: E
Alle Bavern miissen geheilt werden.
Aﬂe kranken Helden miissen vor dem Bgdkampf gb*sund
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Der Erzihler wird danach sofort auf N gestellt. = :
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., Wenn du mir nicht ehrlich antwortest, dann k@mst du
hier nicht hinein!“ rief die Wache. ,,Sag mir, was du
mdchtest und ich werde sehen, dass ich emg#ﬂtwert -
bekomme. Du aber musst hier warten. " Der Held seufzte
So war das nicht geplant gewesen. Er schtld d

Wache sein Problem. Diese antwortete ihm: ,, D "uss
y : ich den Fiirsten nicht beldstigen. Der Schwerpunkﬁ;egt
: ; in der Niihe des verlassenen Turms. Folgt den

% F alllegellde: Fledermdusen. Wir werden euch nicht helfen. Aber wir

~ Die Seuche

werden das Land Andor anderwemg schutzen und die
Kreaturen etwas aufhalten.

Nehmt nun die Figur der Schildzwerge vom Spielplan
und fiihrt zwei der Kreaturenplittchen aus. Die anderen
beiden kommen aus dem Spiel. ‘

Lest jetzt weiter auf "Die Hilfe der e ’
Schildzwerge 2".

Hray
LTy

__________________ ———q

,,Dann folge mir mit Abstand!* knurrte die Wache und
[fiihrte den Helden zum Eingang des Thronsaals. Dort
hief sie ihn stehen bleiben. Am anderen Engy des Saals
saf Fiirst Hallgard auf seinem Thron, durch einen
gldsernen Paravent geschiitzt. ,, Auch wir ha ' 1i
dieser Krankheit zu tun.“ Sprach der Fiirst zum H
. ,,Die meisten unserer Kranken kommen aus der Gegend
s 1 um den verlassenen Turm. Dort wurden auch
s Fanlegellde: A || ungewdhnlich viele Fledermduse und Fluggors gesehen
s . £ K Ich kann dir einige meiner Krteger mttgeben Sie werden
Dle Seuch;e i : / \ euch im Kampf zur Seite stehen.

Die Helden kénnen sich nun entscheiden, ob sie die Hilfe
der Schildzwerge in Anspruch nehmen wollen. Falls ja
fiihrt nun alle Kreaturenpliittchen auf Feld 71 aus. Die
Schildzwerge konnen ab jetzt fiir eine Stunde 4 Felder
bewegt werden und zihlen im Kampf 4 Stiirkepunkte
zusitzlich. SR
Wenn die Helden die Hilfe der Schildzwerge nicht
benﬁtngen, fithrt nun 2 Kreaturenpliittchen aus. »; :

Lest ]etzt welter auf "Dle Hilfe der
Schildzwerge 2".

i
LT




Hoch ragte der verlassene Turm vor den Helden in den

Himmel. Scharen von Fledermdusen umflatterten die

Zinnen. ,,Das muss die Ursache sein. Die FZgJermduse

miissen verschwinden. “ Murmelte einer der Iden Dle

anderen nickten entschlossen s # .
' f:".,.{

Der Turm hat folgende Kampfwerte, die in einer L
Kampfrunde iibertroffen werden miissen. Der Kampf
kann nicht abgebrochen werden.

Bei 2 Helden = 30 ’
Bei 3 Helden = 44
Bei 4 Helden = 58
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Wurde der Kampfwert in einer Runde nicht erreicht |
verliert die Heldengruppe die Differenz an : :
Willenspunkten. :
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Waurde der Kampf gewonnen oder abgebrochen ist dle:._',
Legende sofort beendet. Lest dann auf der 3
entsprgqhenden Seite der Legendenkarte N weiter. :

Vara startet auf der Rietburg (Feld 0). =
Vara kann sich nicht infizieren. 3 >

Fenn: ‘4’ ¢
Der Rabe kann keme Edelsteine aufdecken‘ Nt

; 5 : Jarid:
Fanlegende . AR (| Hat sich Jarid infiziert, kann sie keine Willenspunkte
® B AR auf die Gruppe verteilen. Der Edelstein wird nach
Dle Seuche L A Nutzung ihrer Sonderfihigkeit mit der grauen Seit
nach oben gedreht.

Fiir Arbon, Bragor, und Orfen sind keine Anpassungen
notwendig.

Trunkener Troll:
Kann sich bei Helden, Bauern und Kreaturen
anstecken. Infiziert Kreaturen, auf deren Feld er
gestellt wn‘d und die ihn iiberspringen.

Fluggors, T
Infizieren sich bei infizierten Kreaturen und s’tecken %
~ andere Kreaturen an, mit denen sie aggadzeml se.\ﬂ,!en
4 Feld stehen ; IR et







