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( Ablage fiir Kramerin vom Freien Markt Rang 18
belicbig viel Sonderfihigkeit: Nur fiir Lydia ist die Ausriistungstafel um
Gold und Edelsteine die folgenden Gegenstéinde erweitert: Brot (2x), Humpen (2x),
Kampfaxt, Messer (2x), Rucksack, Schleifstein, Zwergenseil.

cpunkte Siehe Spielvariante ,,Freund und Feind“!
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Humpen
Ein Held kann einen Humpen auf seiner Heldentafel oder auf seinem Feld aufdecken und sofort nach dem Aufdecken auf zwei verschiedene Weisen nutzen:

- Zur Erhéhung seiner Starkepunkte um den Wert des Humpens.
- Zur Erhéhung seiner Willenspunkte um den Wert des Humpens und der Stundenzahl, auf der sein Zeitstein liegt. (z. B. Wert 2 + Stunde 4 = 6 Willenspunkte)

Der aufgedeckte Humpen kommt nicht zuriick in den Vorrat, sondern aus dem Spiel.

Ergdnzende Regeln

- Verbrauchte Gegenstande kommen zuriick in den Vorrat (auler bereits aufgedeckte Humpen) und kénnen erneut erworben werden.

- In ,Die ewige Kalte“ liegen die neuen Gegenstande immer neben dem Spielplan. Fiir alle Regeln wird aber so getan, als ob sie auf den Handlerfeldern lagen.

- Die weilRen Ereigniskarten kénnen weiterhin verwendet werden. Wenn durch eine Ereigniskarte ein Gegenstand ins Spiel kommt, der nicht mehr im Vorrat liegt,
geschieht nichts.
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Mflag_e f‘fr Kramer vom Freien Markt ~ Rang 18
belicbig viel Sonderfihigkeit: Nur fiir Rufus ist die Ausriistungstafel um
Gold und Edelsteine die folgenden Gegenstéinde erweitert: Brot (2x), Humpen (2x),
Kampfaxt, Messer (2x), Rucksack, Schleifstein, Zwergenseil.

epunkte Siehe Spielvariante ,,Freund und Feind“!
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Humpen
Ein Held kann einen Humpen auf seiner Heldentafel oder auf seinem Feld aufdecken und sofort nach dem Aufdecken auf zwei verschiedene Weisen nutzen:

- Zur Erhéhung seiner Starkepunkte um den Wert des Humpens.
- Zur Erhéhung seiner Willenspunkte um den Wert des Humpens und der Stundenzahl, auf der sein Zeitstein liegt. (z. B. Wert 2 + Stunde 4 = 6 Willenspunkte)

Der aufgedeckte Humpen kommt nicht zuriick in den Vorrat, sondern aus dem Spiel.

Ergdnzende Regeln

- Verbrauchte Gegenstande kommen zuriick in den Vorrat (auler bereits aufgedeckte Humpen) und kénnen erneut erworben werden.

- In ,Die ewige Kalte“ liegen die neuen Gegenstande immer neben dem Spielplan. Fiir alle Regeln wird aber so getan, als ob sie auf den Handlerfeldern lagen.

- Die weilRen Ereigniskarten kénnen weiterhin verwendet werden. Wenn durch eine Ereigniskarte ein Gegenstand ins Spiel kommt, der nicht mehr im Vorrat liegt,
geschieht nichts.
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