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Stufenaufstieg



Maximalwerte

Jede Fahigkeit darf maximal einen Wert von 90 haben. Dabei gilt Spielwert + Fahigkeitsteigerungen
<= 90.

Hochelfen dirfen entweder Intelligenz oder Gewandheit auf Uber 90 steigern.
Zwerge durfen entweder Geschicklichkeit, Widerstand oder Willenskraft auf iber 90 steigern.

Um eine Ausbaufertigkeit verwenden zu kdnnen muss sie mindestens 5 Steigerungen erhalten
haben.

Eine Muttersprache kann bei der Charaktererstellung gelernt werden. Die Muttersprache darf auch
einen Fahigkeitswert tGber 90 haben. Die Steigerungen der Muttersprache wahlt der Spieler bei der
Erstellung selbst (erfordert keine Punkte). Dabei ist zu beachten:

Fahigkeitswert <= 25: Intuitives Verstehen der Sprache, eingeschrankter Wortschatz

Fahigkeitswert 26-50: Schulniveau, normaler Wortschatz, bei Dialekten evtl. Probleme

Fahigkeitswert 51-75: Hochschulniveau, erweiterter Wortschatz, Verstandnis von einfachen
Dialekten

Fahigkeitswert 76-100: Hat die Sprache studiert und mit Léffeln gefressen.

Alle weiteren Sprachen zahlen als Ausbaufahigkeiten.



Reisen In der alten Welt



Relsezelten

Reisezeiten werden in Tagen zu FulR angegeben.

Die Reisezeit zu FuR gilt auch flr Reisen mit dem eigenen Pferd oder Wagen. Die Reisezeit kann
durch (teure) Fahrten mit der Kutsche oder Mietpferde reduziert werden. Diese Reisearten
verklrzen die Reisedauer etwa um die Halfte.

Die Reisezeit wird durch die Entfernung und die verwendeten Strafen und Wege bestimmt.
Letztlich bleibt es aber immer eine Schatzung.

Eine Reise planen
Die Gruppe bestimmt wohin die Reise gehen soll und legt auf der Karte eine ungefahre Route fest.

Der Spielleiter notiert sich, geheim, die Reisedauer in Tagen. Ein Mitglied der Gruppe wird mit der
genaueren Planung betraut. Der planende Spieler schatzt ebenfalls die Reisedauer und gibt diese
offen bekannt. Danach testet der Spieler auf die Fahigkeit Navigation +/- 0 (es kdnnen
Modifikationen fur Wissensfahigkeiten, Stralenkunde oder fur haufiges Reisen auf dieser Strecke
herangezogen werden).

Je besser der Test bestanden wird kann der Charakter die Route und die Reisedauer einschatzen.
Der Spielleiter gibt basierend auf den Erfolgsgraden die neue Reisezeit bekannt auf die sich die
Gruppe einstellen muss, in Wirklichkeit gilt noch die vom Spielleiter festgelegte Reisedauer. Bei
einem kritischen Erfolg wird die wirkliche Reisezeit um 1 Tag verkurzt und diese bekanntgegeben.

Schlagt der Test fehl, verschatzt sich der Charakter oder plant eine ineffiziente Route. Der
Spielleiter modifiziert die von den Spielern festgelegte Reisedauer nach oben je schlechter der Test
ausgefallen ist. Dann gibt er das korrigierte Ergebnis den Spielern bekannt. Nach dem ermessen
des Spielleiters kann sich die Reisezeit tatsachlich verlangern (nicht Ianger als 1 Tag zusatzlich)
oder es gilt weiterhin die vom Spielleiter festgelegte Reisedauer. Bei einem Patzer verlangert sich
die tatsachliche Reisedauer um 2 Tage, das wird den Spielern aber nicht mitgeteilt.

Eine Reise planen mit Mietkutschen

Eine Mietkutsche oder Mietpferde missen pro Tag im Voraus bezahlt werden. Auch hier legt der
Spielleiter die Reisedauer geheim fest (FuBmarsch / 2). Dann erfolgt ein vergleichender
Navigationswurf zwischen dem Reiseplaner der Gruppe und dem Kutscher. Gewinnen die Helden,
zahlen sie nur fur die wirkliche Reisedauer (die vom Spielleiter festgelegte), gewinnt der Kutscher
wird die Reisedauer 1-2 Tage verlangert.

Beispiel fur eine Reise von Middenheim nach Altdorf:



Der Spielleiter legt die Reisedauer im Geheimen auf 16 Tage fest.
Die Spieler legen die Dauer selbst auf 12 Tage fest.
Einer der Spieler legt einen Navigationstest ab und erzielt 2 Erfolge.

Der Spielleiter gibt bekannt, dass die Reise wohl 14 Tage dauern wird. Die Reise dauert nach wie
vor 16 Tage.

Wdirde der Spieler einen kritischen Erfolg erwtrfeln, ware die Reisedauer auf 15 Tage reduziert und
dies auch bekannt gegeben.

Konsequenzen der Reiseplanung

Die Reisegruppe muss auf Basis der Reisedauer z.B. Rationen planen. So kann es sein, dass der
Gruppe auf der Reise der Profiant ausgeht.



Auf Relsen

Normales Reisen

Auf normalen StraBen wird pro Tag 1x vom Spielleiter auf der Tabelle fur zufallige Begegnungen
gewdurfelt. AuBerdem verbraucht jeder Tag 1 Ration pro Person.

In der Nacht gibt es keine Zufallsbegegnungen. Der Spielleiter kann aber eine Tagesbegegnung in
die Nacht dbernehmen - das sollte aber nicht zu haufig geschehen.

Gewaltmarsch

Wahrend einer Reise kann ein Gewaltmarsch angesagt werden. Die Gruppe reist daraufhin 1 Tag, 1
Nacht und 1 Tag mit nur kurzen Pausen. Dieser Gewaltmarsch kostet 3 Rationen pro Person und
erzeugt 2 Erschopftzustande pro Person. Da kein Jagen oder Sammeln wahrend eines
Gewaltmarsches moglich ist, erhalt ein Charakter, der keine Rationen bei sich hat, pro fehlender
Ration 1 zusatzlichen Erschépfungsgrad. Ein unvorbereiteter Gewaltmarsch kann also bis zu 5
Erschépfungsgrade erzeugen.

Werden Pferde flr den Gewaltmarsch verwendet, erhalten diese 2 Erschépfungszustande.
AuBBerdem erschweren sich Reitenproben um 20% (die Pferde werden unkonzentriert und bockig).

Werden Mietpferde (oder Kutschen) flr einen Gewaltmarsch verwendet und besteht der der
Kutscher / Verleiher einen Tierpflegetest, so kostet die Reise 2 Goldkronen mehr.

Die gesamte Reisedauer reduziert sich durch einen Gewaltmarsch um 2 Tage.
Bei einer Reisedauer von 3 Tagen und weniger reduziert sich die Reisedauer auf 1 Tag.

Auf einem Gewaltmarsch kann es bis zu 4 Zufallsbegegnungen geben (1 pro Tag und 2 in der
Nacht).



Rasten und Rationen

Rationen werden auf Reisen pro Tag verbraucht - in der Regel 1 Ration pro Tag.

Ubernachtet die Gruppe im Freien kénnen die Charaktere Nahrung suchen. Dies erfolgt durch eine
Uberlebensprobe. Das Bestehen der Probe sichert die Mahlzeit fir den heutigen Tag fir eine
Person. Jeder weitere Erfolg bringt eine weitere Ration. Jeder Uberlebenswurf dauert 1 Stunde.
Charaktere kénnen weitere Fahigkeiten einsetzen wie z.B. Krauterkunde, Heilen, Tierpflege oder
Schmieden, ect. um Krauter zu sammeln, Wunden zu versorgen, die Tiere zu versorgen oder
Ausristung zu reparieren. Jeder dieser Einsatze dauert etwa 1 Stunde.

Ubernachtet die Gruppe in einem Rasthof, Bauernhof oder dhnlichem, sind Verpflegung und
Versorgung fur Mensch und Tier im Preis bereits enthalten. Eventuell gibt es sogar einen Wundarzt
oder zumindest ein paar Verbande (die ein Heilkundiger nach wie vor anbringen muss).

Die Ubernachtung in einem ordentlichen, vor Wind und Wetter geschiitzten Bett kuriert 2
Erschopftzustande pro Nacht (Halbe Nacht nur 1). Das Ubernachten im Freien oder im
Massenschlafsaal des Rasthofs kuriert 1 Erschdpftzustand pro Nacht (Halbe Nacht, keinen).

Als halbe Nacht zahlt es dann, wenn der Charakter unerwartet in der Nacht im Schlaf gestort wird.
Wachen aufstellen und Wachrotation

Die Gruppe kann sich immer in der Nacht dazu entscheiden, Wachen einzuteilen. Nachtwachen die
langer als 2 Stunden dauern erzeugen bei normalen Menschen 1 Erschépfungszustand. Jede Wache
legt zu Beginn der Wache einen Ausdauertest ab. Schlagt dieser fehl, schlaft die Wache ein. Ein
zweiter Ausdauertest bestimmt ob die Wache rechtzeitig aufwacht um die Abldsung zu
benachrichtigen.

Eine Gruppe mit einer nicht eingeschlafenen Wache kann nicht Gberrascht werden. Sollte eine
Begegnung in der Nacht statt finden legt die Wache dennoch eine Wahrnehmugsprobe ab um
festzustellen wie nah die Begegnung kommen kann. Pro Erfolg kann ein Gruppenmitglied alarmiert
und aufgeweckt werden.

Ist die Wache eingeschlafen wird die Begegnung abgehandelt als ware keine Wache aufgestellt
worden. Wahrend der Begegnung wird eine vergleichende Schleichen-Intuition-Probe abgelegt.
Gewinnen die Charaktere wachen diese auf, gelten aber im Falle eines Kampfes als Uberrascht.



