AXT (2 Gold): Kann in einer Kampﬁ'tmdenaﬂxdem
eigenen Wiirfelwurf abgegeben werden um +4 zum
eigenen Kampfwert zu addieren. Komm(’danaeh aus
dem Spiel.

MESSER (1 Gold):Kann in einer Kampfrunde nach dem
eigenen Wiirfelwurf abgegeben werden um 42 zum

eigenen Kampfwert zu addieren. Kommt danach aus
dem Spiel.

SCHLEIFSTEIN (1 Gold): Kann gleichzeitig mit der Axt
oder einem Messer abgegeben werden, um zu
verhindern, dass dieser Gegenstand abgelegt wird.
Kommt nach Einsatz aus dem Spiel.

RUCKSACK (1 Gold): Der Rucksack kann entweder
benurzt werden, um aus einem grofien Ablagefeld 2
kleine zu machen oder aus zwei kleinen
Abhgefeldm ein Grofes.

Wichtig: Die im Rucksack gelagerten Gegensﬁnde
diirfen im Kampf elnguem

-

BROT: (2 Spieler: 1 Gold) (3-4 Spieler: 2 Gold)
Benutzt ein Spieler das Brot erhalten alle Helden au
seinem Feld 2 Willensp!mkte pro Held anf dem
:;lbenl‘eld steht, wie der Held der das Brot eis gesetz
t,

iel: 3 Helden stehen auf einem Feld. Einerder
H setzt das Brot ein, Alle Helden erhalten sofort 6
Willenspunkte.
Das Brot kommt dann aus dem Spiel.

HUMPEN ZIEGENMILCH (1 Gold):

Legt zu Beginn des Spiels 2 zufiillige Humpen auf die
Ausriistungstafel. Erst wenn ein Held einen Humpen
kauft darf er sich die Riickseite ansehen!

Je nachdem, ob auf dem Humpen eine 1, 2 oder 3
abgebildet ist hat der Humpen eine andere Funktion!

» Humpen 1: Der Held darf seine Wiirfel in einer
Kampfrunde nach der Kreatur erneut wiirfeln.
Der neue Wiirfelwert zihlt.

¢ Humpen 2: Der Held darf bei der Aktion Laufen 2
zusdrzliche Schritte machen, y

. Bumpm&Bevordemmanmpfwﬂrfelt,
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