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Grundregeln Wachen Mahlzeiten
@ Dauer: 8 Stunden Das Aufstellen von E -
X . . i A rholung erhalt:
Mahlzeit: Eine vollstindige Rast Wachen ist eine Armlich g = roter Nachteil
setzt den Verzehr einer Mahlzeit Gruppenentscheidung. - = oranger Nachteil
&) voraus. Ohne Mahlzeit erhiltst Du 4 v ~ hd
weder Erholung noch Heilung und ) 1
kannst keine Rastaktivitat wahlen. Einfach
Rastaktivitiat: Wahle eine Rastak- — A A~ e
tivitat, die Du in dieser Rast aus- Wachen auf )
~—" fiihrst Die Helden erhalten einen : Erholung erhalt:
unrst. : : Ordentlich + roter Vorteil
Erholung: Am Ende der Rast roten NaCht?_ﬂ = auf ihre
fiihrst Du eine einfache Probe auf Erholungswiirfe. I
Zéhigkeit aus. Wachenprobe: . 1 Erholung erhlt:
Die Erfolgszahl bestimmt Deine Konkurrierende Probe auf Késtlich + oranger Vorteil
neuen Moralpunkte(MP). Wahrnehmung(SE) gegen R
@ Heilung: Am Ende der Rast heilst die Listigkeit(KO). = Erholung erhilt: {
; : - Di . 2 < weilRer Vorteil
]?u eine Wunde. j Bei Erfolg.“Dle Helden Festlich Y 3 roter vorteil
Ubermiidung: Liegt Deine letzte sind nicht dberrascht. =" & oranger Vorteil
vollstdndige Rast mehr als 24 Bei Misserfolg: Die Hel- " ~ Erhol \;"It
. . o p rholung erhilt:
@ Stunden zuriick, verlierst Du alle den werden iiberrascht. Feenbrot é A3 o \eiter Vorteil
Moralpunkte. Neue Moralpunkte . 4 oranger Vorteil
kannst Du erst nach einer vollstan- A~ y

digen Rast wiedererlangen.
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Feenschlaf

Charaktere mit Feenschlaf dLirfen bei W
. einem Angriff auf das Lager immer eine
=~ Wachenprobe ablegen, auch wenn die
Gruppe keine Wachen aufgestellt hat.

Fiir das Halten einer Wache erhalten sie 4
niemals einen roten Nachteil = auf den
Erholungswurf.

Wachen auf

Besondere Orte der Rast

Manche Orte verdndern die Regeln einer Rast.
Solche besonderen Orte kénnen die Dauer der Rast
\ verkiirzen, Erholungswiirfe verbessern, zusdtzliche
Heilung von Wunden gewdhren oder andere,
besondere Effekte ausldsen.

1 Die Helden werden bei ei-
nem Angriff automatisch
tiberrascht.

N\ — A

Rastaktivitat

Geschichten am

Frith schlafen gehen

Dein Erholungswurf

am Ende der Rast erhalt:
< roter Vorteil

== oranger Nachteil

Tagebuch fithren

Dein Erholungswurf

am Ende der Rast erhilt:

= roter Nachteil
+ oranger Vorteil

Richtig reinhanen

Du verzehrst eine
zusatzliche Mahlzeit.

Die Modifikatoren beider
Mabhlzeiten werden auf
Deinen Erholungswurf
angewendet.

Lagerfeuer
Wenn alle Helden der
Heldengruppe diese
Rastaktivitat ausfiihren,
generiert Geschichten
am Lagerfeuer einen
Goldenen Wiirfel @.

Auf diese Weise kann je
Spielsitzung nicht mehr
als ein Goldener Wiirfel @
generiert werden.

Wundversorgung

Du bendétigst Vitalitdt(GE)
auf dem Rang gelibt und
einen Wundverband.

Wihle Dich selbst oder
einen anderen Charakter.
Probe: Vitalitat(GE)
gegen weill W6 Q.

Bei Erfolg heilst Du eine

Wunde. Bei ¥ heilst Du
eine zusatzliche Wunde.
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