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 Ablage fiir Silberzwerg aus Silberhall, Rang 91
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Besondere Handwerksmaterialien: =il
Von jedem besonderen Handwerksmaf.eria_ﬁ gibt es

2 Plattchen (mehr kénnen also nicht g@:;hzeiﬁg im
Spiel sein). Nur der Silberzwerg kann diese
aufnehmen/tragen. -
Silber: L

-~ Am Spielanfang wird 1 Silber auf Feld 91
gelegt. Sollte bei Sonnenaufgang kein
ilber mehr auf Feld 91 legen, so wird

jeweils 1 weiteres Silber auf Feld 91

gelegt.
Bronze:

Am Spielanfang und jeden

onnenaufgang wird die Position von 1x
Bronze erwiirfelt, indem 1 Heldenwiirfel
geworfen und 100 zum Ergebnis addiert
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Neraxschuppen:

Nach jeder Kampfrunde gegen _"
einen Nerax, an welcher der
Silberzwerg beteiligt ist, erhalt er 1x
Neraxschuppen -

Lest weiter auf Bilgram, der Silberzwerg
(Sonderfahigkeit)
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Sonderfahigkeit:

Bilgram kann die Aktion ,Handwerk” wihlen: Fiir je
zwei Stunden bearbeitet Bilgram eine:(');:_,ﬁggenstand,
den er im Inventar tragt oder der auf st ! em Feld
liegt. In Silberhall kostet dieser Prozess nur eine
Stunde pro Gegenstand. )

I
Die Aktion ,,Handwerk": |
Die Aktion ,Handwerk” kostet Bilgram je nach
Gegenstand zusatzlich zu den Stunden besondere I
Handwerksmaterialien (siehe Bilgram, der |
Silberzwerg Handwerksmaterialien). Ein

bearbeiteter wird gegen die verbesserte Version |
ausgetauscht, welche auf der Karte Bilgram, der
Silberzwerg Gegenstande liegt, und hat zusatzlich zu l
dem urspringlichen Effekt einen weiteren
dauerhaften Verstirkungseffekt (siehe Bilgram, der
Silberzwerg Gegenstinde)

Lies weiter auf Bilgram, der Silberzwerg
(Gegensténde 1) “y
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Gepolsterter Helm: 1 Bronze+1 Nixenhaar/Silber
Der Triger kann pro Kampfrunde
bis zu einen seiner Wiirfel erneut

wiirfeln. 3“
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Neu bespannter Bogen: 1 Nixenhaar

|
Der Trager kann auch zwei Felder entfernte Gegner

angreifen. Sollte er dies tun steht ihm fiir diesen l

Kampf aber nur 1 Wiirfel zur Verfigung. l
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Lies weiter auf Bilgram, der Silberzwerg
(Gegenstinde 2)
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Der ausgedruckte Schild wird auf den normalen I
Schild gelegt. Wenn der Trager nun Schaden

erleidet, hat er die Wahi: |
Entwe('gr er gibt 1 Willenspunkt ab und dreht den

gedruckten Schild auf die weniger leuchtende l

Seite. Beim zweiten Umdrehen kommt der Druck I
aus dem Spiel. ,.'

Oder der richtige Schild wird nach gewohnten |
Regeln umgedreht Sollte dieser aus dem Sp'lgl'

kommen wird auch der zusatzliche Schlld entfemt. l

Velyngeltes Fernrohr: 1x Neraxsch |
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