05.12.2012
Ausdauer (optionale Regel 1)

Ausdauer kennzeichnet die momentane physische Verfassung eines Charakters oder auch eines Monsters
und zeigt die Leistungsfdhigkeit eines Wesens an.

Ausdauerpunkte (AP)

Die Ausdauer wird in Ausdauerpunkten (AP) angegeben, die sich aus einem Grundwert und den Boni,
bzw. Abziigen fiir Konstitution und Stédrke ergeben. Grundsétzlich haben alle Kreaturen, ungeachtet ihrer
Art, eine Ausdauer von 12. Alle Stiarke- und Konstitutionsboni werden zu diesem Grundwert
hinzugezdhlt, alle Abziige in Stirke und Konstitution werden abgezogen. Der daraus gebildete Wert
entspricht den AP (ein Wert zwischen 6 und 18, in seltenen Féllen 19).

Wann immer eine Kreatur oder ein Charakter eine korperlich anstrengende oder ermiidende Arbeit
verrichtet, werden entsprechende AP abgezogen.

AP Zustand Auswirkungen
1 bis 18 ausgeruht keine
0 bis -5 angestrengt alle TW -1, RW STA -1
-6 bis -10  erschopft alle TW -2, S -1, RW STA -2

-10 bis -12 {iberanstrengt Ké&ampfen nicht mehr mdglich,
Zaubern nicht mehr moglich,
Bewegung maximal 1/2 normal,
Einsatz von STA nicht mehr méglich

unter -12  bewusstlos sofort einsetzende Bewusstlosigkeit
fiir 1w4 Stunden (wirkt wie Schlaf)

Verlust von Ausdauerpunkten

Normale Ermiidung: Selbst leichteste Tatigkeiten, und sogar Untétigkeit, fiihrt frither oder spéater zu
Ermiidungserscheinungen. Jeder Charakter verliert pro 4 Stunden ohne Schlaf einen AP. Die auf diese
Weise verlorenen AP konnen nicht durch normales Ausruhen wiedererlangt werden. Lediglich Schlaf
kann diese AP wiederherstellen. Das {iibliche Abenteurerleben (Verlies erkunden, nach Fallen und
Geheimfachern und -tiiren suchen, Rétsel 16sen, usw.) ist mit der durch die Normale Ermiidung
auftretenden Erschopfung abgedeckt.

Kdmpfe: Kampfe sind anstrengend und ermiidend. Fiir jeden normalen Kampf von 1 Phase Dauer, werden
2 AP abgezogen. Der SL kann je nach Situation entscheiden, ob der Kampf {iberméRig anstrengend war,
und einen weiteren AP abziehen. Er kann aber auch bei einem sehr kurzen, erfolgreichen Kampf
entscheiden, dass nur ein einzelner AP abgezogen werden braucht. Als Leitlinie kann der SL bei Kdmpfen
von 3 oder weniger Runden von einem sehr leichten (oder gliicklichen) Kampf ausgehen.

Einsatz von Stdrke: Wann immer ein Charakter (oder Wesen) seine Stdrke einsetzt, um z.B. eine Tiir
aufzustemmen, ein Gitter hochzuheben, einen Stein wegzurollen oder Ahnliches, und ein RW gegen STA
erforderlich wird, muss ein AP abgezogen werden. Dies gilt aber nur, wenn der Abenteurer seine ganze
Starke einsetzt, nicht, wenn er etwa nur eine Tiir mit einem einfachen FufStritt aufstoflt, oder einen etwas
schwereren Stein anhebt. Wird aufgrund der Einfachheit der Aufgabe ein Bonus auf den RW gegen STA
gewdhrt, braucht kein AP abgezogen werden (natiirlich hat dies keinerlei Einfluss auf das Ergebnis des
RW).

Belastung: Tréagt ein Abenteurer oder ein anderes Wesen grofSere Lasten iiber einen ldngeren Zeitraum (ab



3 Stunden), werden nach folgender Tabelle AP abgezogen. Es gilt hierbei die héchste Belastung am Tag
(nicht kumulativ). Die AP fiir Belastung werden am Anfang des Tages fiir den laufenden Tag abgezogen,
bzw. wahrend des Tages korrigiert, falls sich eine neue Héchstbelastung ergeben sollte.

Belastung in M AP-Abzug
1.000-3.000
3.001-6.000
6.001-8.000
8.001-10.000
10.001-12.000
12.001-14.000
14.001-16.000

usw...

N O U A WN

Belastungswerte iiber 10.000 M gelten nur fiir Kreaturen von ausreichender Stdrke, Charaktere kénnen
keine Lasten iiber 10.000 M dauerhaft mit sich fiihren.

Rennen: Jede rennende Kreatur, die sich mit ihrer momentanen Hochstgeschwindigkeit bewegt,
verbraucht pro Runde einen AP. Nicht mit Hochstgeschwindigkeit rennende Wesen brauchen keine AP
abzuziehen.

Reiten: Stundenlanges Reiten ist ermiidend und zehrt an den Kréften. Reitende Charaktere verbrauchen
bei langerem Ritt (ab 3 Stunden) einen AP pro Tag.

Sonstige Situationen: Wann immer der SL meint, eine Aufgabe wére ermiidend oder anstrengend, kann er
einen entsprechenden Abzug an AP vergeben. Dies kann auch unabhédngig davon geschehen, ob ein RW
gegen STA durchgefiihrt werden muss. Beispiele wiren: Langes, unbewegliches Verharren auf der Stelle,
eine Seilbriicke bestehend aus zwei Seilen iiberqueren (wobei vielleicht auch ein RW gegen GES
ausgefiihrt werden muss, statt STA), lingeres Galoppieren (ab 5 Runden), usw.

Berufliche Titigkeiten: Jede korperliche berufliche Arbeit ist auf die Dauer ermiidend. Es gilt als
Richtlinie die folgende Tabelle. Wahrend der jeweiligen Tétigkeit werden die AP fiir Normale Ermiidung
ebenfalls abgezogen.

Tdtigkeit AP-Abzug
Landwirt, Seemann 1 AP pro 4 Phasen
Schmied 1 AP pro 3 Phasen
Schauermann 1 AP pro 2 Phasen
Backer, Schneider, Zimmermann, etc. 1 AP pro 6 Phasen

Regeneration von Ausdauerpunkten

Ausdauerpunkte konnen durch Rasten und Schlaf wiedergewonnen werden. Einfaches Rasten und
Ausruhen regeneriert 1 AP pro 6 Phasen. Ausgenommen sind AP, die durch Normale Ermiidung verloren
wurden. Diese konnen nur durch Schlafen wiedererlangt werden, wobei jede volle Stunde ungestorten
Schlafs 3 AP regeneriert.

Rasten und Ausruhen bedeutet, dass keinerlei andere Tétigkeiten, wie etwa Hausarbeit, Meditation oder
Morgentoilette, durchgefiihrt werden diirfen.



Besonderer Einsatz von Ausdauerpunkten

Ausdauerpunkte konnen auch eingesetzt werden, um im Nahkampf einen Vorteil zu gewinnen. Der
Spieler kann entscheiden, dass sein Charakter mit besonderer Wucht und Kraft in einen Nahkampf geht.
Dann werden statt der normalen 2 AP fiir diesen Kampf 4 AP abgezogen, und der Charakter erhélt einen
Bonus von 1 auf den TW (nicht den Schaden!) fiir die Dauer des gesamten Kampfes.

Ebenso kann ein Charakter entscheiden, seine Ausdauer bei einem RW gegen STA einzusetzen. Dazu
zieht er einen weiteren AP ab (zu dem einen, der durch den RW sowieso abgezogen wird), und erhalt
dadurch einen Bonus von 1 auf den RW. Es ist nicht moglich, mehr als einen Punkt Bonus durch die
Ausdauer fiir denselben Kampf oder auf denselben RW gegen STA zu erhalten. Es ist aber erlaubt, diese
Moglichkeit mehrfach am Tag nach Belieben bei verschiedenen Kdmpfen oder RW einzusetzen (selbst bis
hin zur Uberanstrengung).

Ausdauer trainieren (optional)

Die Ausdauer kann durch Training verbessert werden. Der Charakter muss dazu 30 Tage lang
durchgehend ein Ausdauertraining absolvieren, das zumeist aus Laufen und anderen Ausdaueriibungen
besteht. In dieser Trainingszeit darf der Charakter nicht auf Abenteuer ziehen und auch sonst nur leichte
Tatigkeiten ausfiihren (die nicht tiber das MaRl der Normalen Ermiidung hinausgehen). Er kann diese Zeit
nutzen, um Sprachkenntnisse zu erwerben oder magischer Forschung nachzugehen. Auch andere leichte
Tatigkeiten sind neben dem Ausdauertraining moéglich (nach Entscheidung des SL). Gelegentliche
Kéampfe in der Trainingszeit sind bis zu einem Maximum von einem pro Tag ebenfalls gestattet. Das
Training muss an Land bei ausreichender Erndhrung und Moglichkeit, besonders zum Laufen, stattfinden.
Ausdauertraining in einer Kerkerzelle oder an Bord eines Schiffes ist nicht moglich.

Nach 30 Tagen Training darf der Charakter seine maximalen AP um einen Punkt dauerhaft erhdhen.
Durch Training kann die Ausdauer um die Hélfte des Konstitutions-Wertes des Charakters gesteigert
werden (aufrunden). Ein Charakter mit einer KON von 9 kann seine Ausdauer also beispielsweise um bis
zu 5 Punkte erhohen, sofern er 5x 30 Tage Training absolviert. Diese Trainingseinheiten miissen nicht
zusammenhdngend absolviert werden, es konnen beliebig lange Zeitabstdnde dazwischen liegen.

Ausdauer bei Monstern

Monster haben ebenso wie Charaktere einen Ausdauer-Grundwert von 12. Diesen kann der SL aber je
nach Bedarf bei besonderen Kreaturen abandern.

Wenn Charaktere Monstern begegnen, kann der SL die aktuellen AP des jeweiligen Monsters entweder
festlegen, oder mittels eines Wiirfels bestimmen (z.B. 3w4, 2w6 oder 1w12). Dadurch ist es moglich,
ermiideten Monstern zu begegnen, oder solchen, die nicht mehr geniigend Ausdauer haben, um fliehende
Charaktere lange zu verfolgen. Es mag sogar Monster geben, die es aufgrund ihrer Erschépfung
vorziehen zu verhandeln statt zu kdmpfen.



30.08.2016
Ausdauer (optionale Regel 2)

Die Ausdauer eines Charakters oder einer anderen Kreatur wird iiber die Trefferpunkte dargestellt. Diese
optionale Ausdauerregel 2 ist im Gegensatz zur optionalen Ausdauerregel 1 einfacher und schneller
umzusetzen, da sie keine eigenen Ausdauerpunkte benétigt. Dafiir ist sie deutlich unspezifischer, weniger
simulationistisch und letzten Endes auch etwas gefdhrlicher, da Ausdauerverlust durch Abzug von
Trefferpunkten dargestellt wird.

Diese Regel geht davon aus, dass Abziige auf Trefferpunkte nicht unbedingt gleichzusetzen sind mit
Verwundungen des Charakters. Trefferpunkte symbolisieren sowohl den Verletzungszustand einer Kreatur
als auch den Ermiidungszustand. Ein Wesen mit O Trefferpunkten wird bewusstlos, sei es durch
Verletzungen oder durch Erschépfung (siehe ,,An der Schwelle des Todes*).

Eine wichtige Anmerkung: Erschépfung, die auf die Trefferpunkte angerechnet wird, driickt sich
niemals prozentual (also anteilig) aus sondern immer absolut! Ein Sc mit sehr vielen Trefferpunkten
besitzt tatsdchlich eine dementsprechend héhere Ausdauer — z.B. kann ein Sc mit 100 Trefferpunkten iiber
40 Tage wach bleiben, sofern er keinen anderen Schaden an seinen Trefferpunkten nimmt!

Normale Ermiidung: Fiir gewohnlich reicht es einem Charakter aus, auf 24 Stunden etwa 5-8 Stunden zu
schlafen, um sich zu erholen. Wird auf eine ganze Nachtruhe verzichtet, verliert der Sc pro zwo6lf Stunden
1 Trefferpunkt beginnend mit 0:00 Uhr des Tages, solange bis er entweder mindestens 4 Stunden schlaft
oder bei 0 Trefferpunkten bewusstlos wird. Wird ein Charakter durch Ermiidung bewusstlos, schléft er
sofort 4 Stunden plus 1w4 weitere Stunden. Aus dieser Ohnmacht kann er nur mit Gewalt, also z.B. einem
kréaftigen Tritt oder Schlag oder einem Eimer kaltem Wasser o.d., geweckt werden. Wird die
Bewusstlosigkeit auf diese Art unterbrochen, erwacht der Sc mit einem Trefferpunkt und leidet weiterhin
unter der Ermiidung, d.h. er wird spétestens nach 12 Stunden wieder bewusstlos.

Kdmpfe: Kdmpfe sind zwar anstrengend, haben aber nur die tiblichen Auswirkungen auf die Trefferpunkte
(Schaden). Dariiber hinaus kann ein Sc sich mit besonderem Einsatz, d.h. mit besonderer Wucht und
wilder Kraft in einen Kampf begeben. Dazu streicht er sich 3 Trefferpunkte ab und erhdlt fiir die Dauer
des Kampfes einen Trefferwurfbonus von +1. Auf den Schaden wird kein Bonus angerechnet. Dieser
Bonus ist nur einmal pro Kampf moglich.

Einsatz von Stdrke: Einsatz von Stdrke, z.B. um eine Tiir zu 6ffnen, hat keine Auswirkung auf die
Trefferpunkte. Ein Sc kann allerdings mit besonderem Einsatz an eine Aufgabe herangehen. Falls er sich
dazu entschliel3t, zieht er bei einem RW gegen Stédrke zwei Trefferpunkte ab und erhélt dafiir einen Bonus
von +1 auf den Wurf. Dieser Bonus ist nur einmal pro Aktion moglich, kann aber beliebig oft am Tag bei
verschiedenen Aktionen eingesetzt werden, auch bei einem erneuten Versuch derselben Aufgabe.

Belastung: Die Belastung hat keine Auswirkungen auf die Trefferpunkte.

Rennen: Es gelten die normalen Regeln fiir Rennen und die daraus resultierende Erschopfung (Buch S.
123).

Reiten: Reiten, auch andauerndes, hat keine Auswirkungen auf die Trefferpunkte.

Sonstige Situationen: Besondere Situationen, wie langes, stilles Ausharren, Galoppieren, akrobatische
Aktionen oder dhnliches haben keine Auswirkungen auf die Trefferpunkte. In extremen
Ausnahmesituationen kann der SL aber durchaus anders entscheiden und entsprechende kréftezehrenden
Aktionen mit Abziigen auf die Trefferpunkte belegen. Diese Abziige sollten 1,2 oder 3 Trefferpunkte hoch
sein, nicht hoher, selbst dann nicht, wenn der Sc iiber sehr viele Trefferpunkte verfiigt.

Berufliche Tdtigkeiten: Normale berufliche Tétigkeiten haben keine Auswirkungen auf die Trefferpunkte.



Regeneration

Die Regeneration von durch Erschopfung verlorenen Trefferpunkten unterliegt den normalen Regeln, d.h.
sie regenerieren durch Ausruhen, Schlaf, Heilzauber o.a.
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