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Regeln " Wachen Mahlzeiten

Zu Beginn einer Rast legt die
Heldengruppe fest, ob sie Armlich
Wachen aufstellen mochte:

Erholung:
= roter Nachteil
oranger Nachteil

Dauer: 8 Stunden

Mahlzeit: Eine vollstindige Rast
setzt den Verzehr einer Mahlzeit 1

voraus. Ohne Mahlzeit erhéltst Du o r .
weder Erholung noch Heilung und < Einfach
kannst keine Rastaktivitdt wéhlen. Die Gruppe stellt 1
Rastaktivitdt: Wihle eine Rastak- gaChe}? TUf .
tivitit, die Du in dieser Rast aus- Die Helden erhalten einen . Erholung:
ﬁ'ihrstj roten Nachteil = auf ihre Ordentlich + roter gom’-ﬂ
Erholungswiirfe.

Erholung: Am Ende der Rast
fithrst Du eine einfache Probe auf Wenn das Rast}ager d.er )

@ Zahigkeit aus. Die EZ bestimmt Helden angegriffen wird: Kostlich Erholung: Vorteil
Deine neuen Moralpunkte(MP). Wachenprobe oranger Vortel

Konkurrierende Probe auf
Heilung: Am Ende der Rast heilst Wahrnehmung(SE) der Erholung: .

Du eine Wunde. Helden gegen die Heimlich- } Festlich <& weiler Vorteil
" ) ) ‘ keit(KO) der Angreifer. * roter VOI;;ell .
Uberr_puc!ung: Liegt Deine letzte Bei Erfolg: Die Helden sind oranger Vortel
vollstandige Rast mehr als 24 nicht tiberrascht

Stunden zuriick, verlierst Du alle o " Erholung: .

.7/ Moralpunkte. Neue Moralpunkte Bei Mlss.grf olg: Die Helden Feenbrot <& weiler Vorteil
kannst Du erst nach einer vollstin- werden iiberrascht. oranger Vorteil
digen Rast wiedererlangen. \ P~
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Feenschlaf

Charaktere mit Feenschlaf diirfen bei 1
einem Angriff auf das Lager immer eine
Wachenprobe ablegen, auch wenn die

Besondere Orte der Rast

Manche Orte verdndern die Regeln einer

Rast. Solche besonderen Orte kénnen die C

( Dauer der Rast yerlfiirzen, .Erholungswﬁrfe einem Angriff auf das Lager { Gfuppe keine We.lchen aufgestellt hat. ’
verbessern, zusitzliche Heilung von ) automatisch iiberrascht. Fgr das Hglten einer Wache. erhalten sie |

Wunden gewidhren oder andere, beson- niemals einen roten Nachteil = auf den

dere Effekte auslosen. Erholungswurf.

Die Gruppe stellt
T keine Wachen auf
Die Helden werden bei

Fru}g1 es}cllgllafen Tagebuch fithren Richtig reinhauen GeIslg‘}gué:rhﬁt;rxm Wundversorgung
Dein Erholungswurf Dein Erholungswurf Du verzehrst eine Wenn alle Helden der benotigt Vitalitat(GE) auf
am Ende der Rast erhalt: am Ende der Rast erhalt: zusétzliche Mahlzeit. Heldengruppe diese dem Rang geiibt ® und
+ roter Vorteil = roter Nachteil Die Modifikatoren Rastaktivitat ausfiihren, einen Wundverband.

oranger Nachteil oranger Vorteil beider Mahlzeiten generiert Geschichten Wibhle Dich selbst oder
werden auf Deinen am Lagerfeuer einen einen anderen Charakter.
Erholungswurf ange- Goldenen Wiirfel ©. Probe: Vitalitat(GE)
wendet. Auf diese Weise kann je gegen weill W6 .

Spielsitzung nicht mehr
als ein Goldener Wiirfel
generiert werden.

Bei Erfolg heilst Du eine
Wunde. Bei ¥ heilst Du
eine zusatzliche Wunde.

© 2026 Heldenverlag. Diese Seite darf fiir den privaten Gebrauch fotokopiert werden. Version 0.95 www.ZeitalterderHelden.de



